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EINFÜHRUNG IN DIE WELT VON 
WORLD OF WARCRAFT 



World of Warcraft ist ein Massen-Mehrspieler-Online-Rollenspiel, in dem du die Rolle eines Charakters in Azeroth und der Schwerbenwelt übernimmst. Dort findest 
du Magie und fantastische Kreaturen vor, aber du wirst auch fortschrittliche Technologie entdecken. 



Massen-Mehrspieler? Online? 

Massen-Mehrspieler-Online-Spiele (oder MMOs) können von hunderten oder tausenden von Spielern gleichzeitig gespielt 
werden. Viele der Charaktere, denen du in der Spielwelt begegnest, werden von anderen Spielern kontrolliert. 

MMOs haben keine Offline-Komponente. Viele andere Spiele (wie Ego-Shooter oder Echtzeit-Strategiespiele) bieten neben 
den Mehrspieler-Optionen eine Einzelspieler-Kampagne, doch in MMOs wird immer online gespielt. Du musst mit einem 
Server verbunden sein, um spielen zu können. 



Wenn du die Spielwelt betrittst, wirst du Teil einer Geschichte, die in einer Zeit verstärkter Auseinandersetzungen zwischen alten Feinden, der Allianz und der Horde, 
angesiedelt ist. Die Horde besteht aus Blutelfen, Goblins, Orcs, Tauren, Trollen und Untoten. Die Völker der Allianz sind Draenei, Gnome, Menschen, Nachtelfen, Worgen und 
Zwerge. Die kürzlich wieder entdeckten Pandaren können sich aussuchen, welcher Seite sie sich anschließen. 

Neben einem Volk musst du auch zehnte Klasse für deinen Charakter wählen. Es gibt elf verfügbare Klassen, und die Wahl der Charakterklasse hat einen großen Einfluss auf 
dein Spielerlebnis. 




WELTKARTE 




Die Rückkehr von Todesschwinge hat nicht nur das Aussehen vieler Zonen verändert (wenngleich davon wenige so stark betroffen sind wie Tausend Nadeln), sondern auch die 
Gegner, die du dort erwartest. Die Angaben in der folgenden Tabelle stellen für jede Zone ungefähre Richtwerte dar. Eine visuelle Aufbereitung der in der Tabelle aufgeführten 
Infos findest du auf der nächsten Seite. 
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GEBIETE DER HORDE 


ANFANGSGEBIETE 


STUFEN 6-10 


STUFEN 10-20 


STUFEN 20-25 


Todesend 

Insel der Sonnenwanderer 
Tal der Prüfungen & Die Echoinseln 
Hochwolkenebene 
Kezan 


Tirisfal 

Immersangwald 

Durotar 

Mulgore 

Die Verlorenen Inseln (5-10) 


Silberwald 

Geisterlande 

Azsbara 

Nördliches Brachland 


Vorgebirge des Hügellands 



© 
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GEBIETE DER ALLIANZ 



ANFANGSGEBIETE 


STUFEN 6-10 


STUFEN 10-20 


STUFEN 20-25 


Eisklammtal & Gnomeregan 


Dun Morogh 


Loch Modan 




Nordhaintal 


Wald von Elwynn 


Westfall (10-15) & Rotkammgebirge (15-20) 


Sumpfland 

Dämmerwald 


Laubschattental 


Teldrassil 


Dunkelküste 


Gilneas 


Gilneas 


Ruinen von Gilneas 


Am'mental 


Azurmythosinsel 


Blutmythosinsel 





NEUTRALE GEBIETE 



ANFANGSGEBIETE 


STUFEN 20-25 


STUFEN 25-30 


STUFEN 30-35 


STUFEN 35-40 


STUFEN 40-45 


STUFEN 45-50 


STUFEN 50-55 


STUFEN 55-60 


Die Wandernde Insel 


Eschental 


Arathihochland 

Nördliches 

Schlingendorntal 

Steinkrallengebirge 


Desolace 

Südliches Brachland 
Hinterland 
Schlingendornkap 


Düstermarschen 

Feralas 

Westliche 

Pestländer 


Östliche Pestländer 
Tausend Nadeln 


Ödland (44-48) 
Tanaris 
Teufelswald 


Sengende Schlucht 
(47-51) 

Brennende Steppe 
(49-52) 

Krater von Un'Goro 
Sümpfe des Elends 
(52-54) 


Gebirgspass der 
Totenwinde (55-56) 
Verwüstete Lande 
(54-60) 
Winterquell 
Silithus 



*0 



SCHERBENWELT 



STUFEN 58-63 


STUFEN 60-64 


STUFEN 62-65 


STUFEN 64-67 


STUFEN 65-68 


STUFEN 67-70 


STUFEN 70 


Höllenfeuerhalbinsel 


Zangarmarschen 


Wälder von Terokkar 


Nagrand 


Schergrat 


Nethersturm 

Schattenmondtal 


Insel von Quel'Danas 
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NORDEND 



STUFEN 68-72 


STUFEN 71-74 


STUFEN 73-75 


STUFEN 74-77 


STUFEN 76-78 


STUFEN 77-80 


Boreanische Tundra 
Der Heulende Fjord 


Drachenöde 


Grizzlyhügel 


Zul'Drak 


Sholazarbecken 


Kristallsangwald 

Eiskrone 

Sturmgipfel 

Tausendwintersee 



CATACLYSM 



STUFEN 80-82 


STUFEN 82-83 


STUFEN 83-84 


STUFEN 84-85 


Hyjal 

Vashj'ir 


Tiefenheim 


Uldum 


Schattenhochland 





MISTS OF PANDARIA 


STUFEN 85-86 


STUFEN 86-87 


STUFEN 87-88 


STUFEN 88-89 


STUFEN 90 


Der Jadewald 


Tal der Vier Winde 
Krasarangwildnis 


Kun-Lai-Gipfel 


Tonlongsteppe 

Schreckensöde 


Tal der Ewigen Blüten 
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ERSTE SCHRITTE 



Millionen von Spielern können nicht gleichzeitig am selben Ort spielen. Daher läuft World of Warcraft nicht von einem einzelnen Computer aus; es gibt Server in aller Welt, 
auf denen die einzelnen Realms von WoW laufen. Jeder Realm ist ein eigenständiges Spiel mit mehreren tausend Mitspielern. 

Die Auswahl des richtigen Realms 

Wenn du nach der Registrierung und dem Patchen mit dem Spiel beginnst, musst du einen Realm auswählen. Spielen bereits Freunde auf einem Realm, kannst du diesen 
auswählen; ansonsten empfehlen wir, dass du einen Realm auswählst, der für NEUE SPIELER markiert ist. 



Wartungszeit am Mittwoch 

In der Regel nutzt Blizzard den Mittwoch, um Wartungsarbeiten durchzuführen oder neue Aktualisierungen („Patches“) 
aufzuspielen. 



BILDSCHIRM FÜR DIE REALMAUSWAHL 



REALMNAME = 

Klicke auf die Überschrift, um die Liste 
alphabetisch zu ordnen. Durch erneutes 
Klicken wechselst du zwischen aufsteigender 
(beginnend mit A) und absteigender 
(beginnend mit Z) Reihenfolge. 



TYP« 

Klicke hier, um nach Typ zu sortieren. 



> CHARAKTERE 

Die Anzahl der Charaktere, die du auf diesem Server hast. Die Realms, 
auf denen du Charaktere hast, erscheinen oben in der Liste. 







, 


t 1 


Realm Name < 


| Type ♦ 


| Characrcrs » | Population * 


1 Vek'nilash 


Normal 


New Player» 


I Velen 


Normal 


New Players 


I Azshara 




Low 


Chromaggus 




Low 


I Dentarg 




Low 


I Garlthos 




Low 


I Gul'dan 




Low 


I Hakkar 




Low 


► Nazjatar 
I Emerald Dream 


(RI* PVP) 


Low 

Medium ^gt 1 


I Llghtninghoof 


(RPPVP) 


Medium 


1 Maelstrom 


(RPPVP) 


Medium 


I Ravenholdt 


(RPPVP) 


Medium 


The Venture Co 


(RPPVP) 


Medium 


1 Twlstlng Nether 


(RPPVP) 


Medium 


1 Argent Dawn 


(RI*) 


Medium 


Blackwater Raiders 


(RP) 


Medium 


I Cenarlon Circle 


(RP) 


Medium 



REITER FÜR DIE SPRACHE =0 I 

Klicke auf den Reiter für deine Sprache. 



United States | Oceanlc I Latin America I Tournament 



3 AUSLASTUNG 

Klicke hier, um die Liste nach 
Auslastung zu sortieren. 



REALMTYPEN AUSLASTUNG 

Die Liste der Realms mag anfangs überwältigend sein; woher soll man wissen, Die letzte wichtige Variable ist die Auslastung eines Servers, 

welcher Realm der richtige ist? Die folgenden Informationen helfen dir bei 
deiner Entscheidung. 



Voll 


Neue Accounts können hier keine Charaktere erstellen. 


Hoch 


Viele Spieler. Es ist immer jemand in der Nähe, der einem hilft, 
aber manchmal erwartet dich vor dem Einloggen eine Warteschlange. 


Mittel 


Bietet eine ausreichende, aber nicht zu überfüllte Spielerzahl. 


Niedrig 


Wenige Spieler. Du kannst immer direkt zur Tat schreiten, aber es kann 
sein, dass du nicht viel Hilfe dafür findest. 


Neue Spieler 


Neue Server mit niedriger Auslastung. Wenn du World of Warcraft zum 
ersten Mal spielst, solltest du einen dieser Realms auswählen! 


Offline 


Ausgegraute Server sind zeitweise nicht verfügbar, sind aber bald wieder 
online, außer während Wartungszeiten. 



Normal 


Normale Realms sind auch als PvE-Realms (Spieler gegen Monster) 
bekannt. Wenn du neu bist, solltest du es zuerst auf einem normalen 
Server probieren. 


PvP 


Spieler-gegen-Spieler-Server. Zusätzlich zum Standardspiel können sich 
Spieler verfeindeter Fraktionen in den meisten Bereichen frei bekämpfen. 
Wenn du nicht weißt, was PvP ist, solltest du es nicht auswählen. 


RP 


Rollenspielserver. Hier sollten Spieler die Rolle ihres Charakters 
„ernsthaft" spielen. Es gibt zuswätzliche Regeln für Spielernamen und 
Verhalten in öffentlichen Bereichen. Es gibt keine Mechaniken, die dich 
dazu zwingen, dass du deine Rolle gut (oder überhaupt) spielst, aber auf 
diesen Realms gehört es zum guten Ton. 


RP-PvP 


Diese Server kombinieren Rollenspiel mit PvP-Regeln. 



SO WÄHLST DU DEINEN REALM AUS 

Klicke auf den Realm, auf dem du spielen möchtest, und anschließend auf „OK". Wenn noch keine Charaktere erstellt sind, wird der Bildschirm zur Charaktererstellung 
automatisch geöffnet. 



7 








Erstellung deines Charakters 



VOLK UND KLASSE DES CHARAKTERS 

Der Bildschirm zur Charaktererstellung besteht aus zwei Teilen. In der Mitte erscheint zunächst ein zufälliger Charakter, den du in vielerlei Hinsicht anpassen kannst. 
Im ersten Teil wählst du Volk, Klasse und Geschlecht. 



GESCHLECHT 

Du kannst einen männlichen oder einen weiblichen Charakter spielen; 
dies beeinflusst sein Erscheinungsbild. 



KLASSE 

Hier siehst du die Klassensymbole- nicht jedes 
Volk kann jede Klasse spielen, soaass je nach 
Volk einige Symbole nicht verfügbar sind. 




GESCHLECHT 

Du kannst einen männlichen oder einen weiblichen Charakter spielen; 
dies beeinflusst sein Erscheinungsbild. 



WEITERE INFORMATIONEN 

Wenn du hierauf klickst werden zwei Infokästen mit der Geschichte des Volkes und 
der Beschreibung der Klasse eingeblendet. Die Informationen wechseln, wenn du 
auf die Symbole anderer Völker und Klassen klickst. Jedes Volk hat Vorteile und 
zusätzliche Fähigkeiten, die zu Beginn der Geschichte des Volkes aufgeführt sind. 
Die Klassenbescnreibung bietet eine Übersicht über die Klasse sowie zusätzliche 
Details, die dir die Klasse näherbringen sollen. 
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ERSCHEINUNGSBILD UND NAME DES CHARAKTERS 

Wenn du mit Volk und Klasse deines Charakters zufrieden bist, klicke auf „Weiter", um zum zweiten Teil der Charaktererstellung zu gelangen. Dort kannst du Geschlecht 
und Aussehen deines Charakters anpassen. Klickst du links (unter dem Geschlechtsmenü) auf eine Kategorie, erscheinen rechts die verfügbaren Optionen dafür. Die Zahl der 
Optionen variiert je nach Volk. 




GESCHLECHT ERSCHEINUNGS- BILDOPTIONEN AKTUELLER CHARAKTER OPTIONEN DURCHSCHALTEN 



Aktueller Charakter 

Wenn du auf eine neue Option für Volk, Geschlecht, Klasse oder Erscheinungsbild klickst, wird der Charakter neu abgebildet. Geschlecht und Erscheinungsbild sind rein 
optisch und haben keine Auswirkungen darauf, wie der Charakter im Spiel abschneidet. Wähle die Haarfarbe und Extras aus, die dir gefallen; schließlich ist dies dein 
Stellvertreter im Spiel, der dir optisch Spaß machen soll. Mit „Zufällig" führt das Spiel dir einige Optionen vor. 

Wenn du mit Klasse, Volk und Erscheinungsbild deines Charakters zufrieden bist, fehlt nur noch der Name. 

Beachte bei der Auswahl des Namens, dass er das Erste ist, was andere im Spiel von dir sehen. Blizzard hat „Namensbestimmungen", die verhindern sollen, dass Spieler 
Charakternamen verwenden, die nicht zum Spiel passen. Im Allgemeinen solltest du Namen aus der echten Welt (wie die von Prominenten), anstößige Namen, Namen aus 
anderen Fantasiewelten sowie rechtlich geschützte Namen vermeiden. 
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WEITERE INFORMATIONEN 

Möchtest du eine bestimmte Fraktion oder ein bestimmtes Volk spielen? Die Völker der Allianz findest du auf Seite 24, die der Horde auf Seite 38 und die Pandaren auf Seite 
36. Wenn du an einer bestimmten Klasse interessiert bist, findest du auf der Seite der Klasse alle Informationen und wichtigen Eigenschaften. 




GNOM ZWERG • GOBLIN MENSCH UNTOTER PANDAREN ORC 

SEITE 28 SEITE 26 SEITE 40 SEITE 30 SEITE 48 SEITE 36 SEITE 42 




TAUREN 
SEITE 44 



DRAENEI 
SEITE 24 



SEITE 32 



SEITE 38 



TODESRITTER 
Seite 52 



DRUIDE 
Seite 58 



JÄGER 
Seite 66 



MAGIER 
Seite 72 



\ <>■ PALADIN 
\ Seite 78 
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Erste Schritte im Spiel 

Wenn dein Charakter erstellt ist, kannst du mit dem richtigen Spiel anfangen. Beim ersten Mal überwältigt dich der volle Bildschirm möglicherweise; du kannst dir jedoch so 
viel Zeit nehmen, wie du brauchst, bevor du deine Abenteuer beginnst. Auf den folgenden Seiten findest du zahlreiche Spielaspekte, die dir in World of Warcraft zum ersten 
Mal begegnen. Alle Themen werden in diesem Handbuch noch detaillierter besprochen, aber mit den Informationen in diesem Kapitel kannst du deine ersten Schritte in 
World of Warcraft unternehmen. 

Nach dem Startfilm übernimmst du die Steuerung deines Charakters. Als Erstes solltest du die Tipps für Anfänger lesen, die dir angezeigt werden, und dir die Minikarte oben 
rechts im Bild ansehen. 




DIE MINIKARTE 

Der Kreis oben rechts im Bild ist die Minikarte. 
Dieses wichtige Element solltest du möglichst 
schnell kennen lernen. Die Minikarte bietet 
später zusätzliche Details zur näheren Umgebung, 
aber fürs Erste reicht es, wenn du die 
Grundlagen beherrschst. 



TIPPS FÜR ANFÄNGER 

Wenn unten im Bild ein Fragezeichen erscheint, 
bist du einem neuen Spielaspekt begegnet. 
Klicke auf das Fragezeichen, um ein Feld mit 
weiteren Informationen zu öffnen. Diese Tipps 
sind hilfreich für neue Spieler, also solltest au 
dir einen Augenblick Zeit nehmen und sie lesen, 
wenn sie erscheinen. 




Dein Charakter wird durch einen Pfeil markiert, der in die Blickrichtung des Charakters zeigt. Als Erstes suchst du den 
nächsten Questgeber auf, der durch ein gelbes Ausrufezeichen markiert ist. 



“QUESTGEBER 



EIGENER CHARAKTER ^ 



BEWEGUNG DES CHARAKTERS 

Es gibt zwei Möglichkeiten, deinen Charakter zu bewegen: Tastatur und Maus. 

Wenn du die Tastatur verwendest, bewegst du dich mit den Tasten W, A, S und D. 

W und S bewegen deinen Charakter vor- und rückwärts, A und D drehen ihn nach 
links und rechts. Für eine Richtungsänderung beim Bewegen hältst du W gedrückt 
und drückst dann A/D. Wenn du nur A oder D drückst, dreht sich dein Charakter auf 
der Stelle. 

Möchtest du deinen Charakter mit der Maus steuern, drückst du beide Maustasten 
gleichzeitig, um nach vorne zu gehen. Dein Charakter läuft, solange du beide 
Maustasten gedrückt hältst. Bewege die Maus nach links oder rechts, um den 
Charakter in diese Richtung zu drehen. 




CHATLOG 

Unten links auf dem Bildschirm siehst du das Chatlog. Wenn das Spiel oder 
andere Spieler mit dir kommunizieren möchten, wird der Text hier angezeigt. 

Es gibt zwei Reiter („Allgemein" und „Kampflog'"), aber fürs Erste reicht uns der 
Reiter „Allgemein". 

Um etwas zu sagen, drückst du zuerst die Eingabetaste. Wenn jetzt nicht „Sagen" 
erscheint, gibst du /sagen ein. Dann tippe ein, was du deiner Umgebung mitteilen 
möchtest, und drücke die Eingabetaste. 

Mit /flüstern kannst du einer bestimmten Person etwas privat mitteilen. Gib das 
Kürzel /w und den Namen der Person ein, gefolgt von der Nachricht. Wenn jemand 
dich vorher angeflüstert hat, kannst du ihm antworten, indem du „R" drückst. 

Beitrag eines anderen Spielers. Andere 
Spielercharaktere haben zwecks 
Übersicht Klammern um den Namen. ■ 



Beitrag eines Nichtspieler-Charakters 







Q 




4P Jorea Iraastock saya 
Jo reu Iroaatack aaya 
"TJi Joren Iroaätock aaya 
Joren Ironatock aaya 
— - [Cicklej aaya; Ars yo 
Jo rei Ironatock aaya 
— , JcreTi Inortatock aaya 
: Jore L Ironatock aaya 


Gst back, ye filthy beaat! 
For Ironforge! 

Get back, ye filthy beaat! 
Eat dwarven lead! 
j al right? 

Eat dwarven lead! 

Eat dwarven lead! 

Eat dwan/en lead! 














INTERAKTION MIT QUESTGEBERN 

An jedem Startpunkt gibt es einen Charakter mit einem gelben Ausrufezeichen über dem Kopf. Diese Charaktere haben 
Aufgaben, die du für sie erfüllen sollst. Diese Aufgaben werden in World of Warcraft als Quests bezeichnet und sind ein 
wesentlicher Teil des Spielerlebnisses. 

Rechtsklicke auf den Questgeber, um mit ihm zu sprechen. Er beschreibt eine Aufgabe und bietet dir als Belohnung Geld 
und Gegenstände. Zusätzlich zur angegebenen Belohnung erhältst du Erfahrungspunkte für das Erfüllen von Quests. 
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E GF (StRFnGtH 



Kill 6 Bristleback Invaders. 
Bristleback Invaders slaln: 0/6 

DESCRiPtion 



Behold, Gulhwa. The very presence of the 
Bristleback Is a blieht. Nothine is left in 



Bristleback is a blight. Nothing is left in 
their wake but corpses and barren land. 
fcamp Narache could become what we see 
Jiere in but a few days. unless we stand 
and fight. 



Is will be your Rite of Strength; the first 
remonv of a tauren brave. Go Into the 



eremony of a tauren brave. Go Into the 
eart of the thornsnarl and kill Bristleback 
Hlilboar. then return to me. 



RfWARdS 

Hi will be able to choose one of these 



ERFÜLLEN VON QUESTS 

Wenn du eine Quest angenommen hast, wird sie rechts oben im Bild angezeigt. 
Brauchst du mehr Informationen zur Quest, kannst du dein Questlog mit „L" 
öffnen. Hier findest du alle Quests, die du angenommen, aber noch nicht erfüllt 
hast. Das Questbuch enthält außerdem eine Zusammenfassung der Anforderungen 
jeder Quest. Die Minikarte wird ebenfalls aktualisiert: Ein dicker goldener Pfeil 
zeigt in die Richtung, in die du für die Quest reisen musst. 



GEGNER 

Erkunde die Umgebung und bewege den Mauszeiger über die 
verschiedenen Kreaturen, um unten rechts ein kleines Informationsfeld 
angezeigt zu bekommen. Wenn du den Gegner für eine Quest 
benötigst, solltest du ihn auswählen und angreifen! 




Das Spiel verrät dir sogar, ob die 
Kreatur questrelevant ist. 



KAMPF 

Um eine Kreatur anzugreifen, musst du sie zuerst auswählen; linksklicke dafür, 
während der Mauszeiger über ihr ist. Tritt beim ersten Kampf an den Gegner heran 
und greife ihn mit der Nahkampfwaffe an, indem du den Mauszeiger über ihn 
bewegst und rechtsklickst. Jäger bilden hier eine Ausnahme: Sie beginnen mit einer 
Fernkampfwaffe und sollten aus der Distanz angreifen. Wenn du den Gegner bereits 
mit Linksklick ausgewählt hast, kannst du ihn mit „T" angreifen. Im Startgebiet 
kannst du alle Gegner mit dieser einfachen Technik besiegen, aber in künftigen 
Kämpfen solltest du die Fähigkeiten deiner Charakterklasse verwenden, damit es 
deutlich schneller geht. 

Auf kurze Distanz aktiviert der erste Angriff den so genannten automatischen 
Angriff. Nun schlägt dein Charakter automatisch immer wieder auf den Gegner ein, 
ohne dass du etwas unternehmen musst. Alle Charaktere können deutlich mehr, wenn du aktiv eingreifst und Fähigkeiten verwendest, aber automatische Angriffe reichen für 
die ersten Gegner im Spiel. 
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Farben der Namensschilder 

Wenn du einen Gegner auswählen, stellt die Farbe seines Namens eine wichtige Information dar. Wenn der Text gelb ist, 
wird die Kreatur nicht angreifen, bis du den Kampf beginnen. Du können auswählen, ob du diese Kreaturen angreifen 
oder ignorieren möchten. Ist der Name rot eingefärbt, dann ist die Kreatur aggressiv und greift an, wenn du sich in einer 
bestimmten Reichweite befinden. Weichen du nicht zu weit von Ihrem Ausgangspunkt ab, ohne ein paar Quests zu beenden 
und ein Gefühl für den Kampf zu bekommen. Die Feinde im Startgebiet greifen du nicht an. Sie sollten jedoch auf aggressive 
Feinde in der Gegend vorbereitet sein. 




AKTIONSLEISTE 

Deine Aktionsleiste wird unten im Bild angezeigt. Zu Beginn enthält sie kaum Fähigkeiten, aber das ändert sich, wenn du erst mal ein paar Stufen aufgestiegen bist. 
Bei allen Charakteren ist zu Beginn die „1" mit dem Startangriff der Klasse oder dem einfachen Nahkampfangriff belegt. Es gibt noch weitere Fähigkeiten auf der 
Aktionsleiste, je nachdem, für welche Klasse und welches Volk du dich entschieden hast. 



Lernen Sie Ihren Lehrer kennen 

Auf einer der ersten Quests, die du in jeder Startzone erhältst, lernst du deinen Klassenausbilder kennen. Nachdem du eine 
neue Fähigkeit erlernt hast, erscheint sie in deiner Aktionsleiste. Dies geschieht jedoch nur, wenn auf deiner Hauptleiste 
Plätze frei sind. Sobald die Leiste voll ist, werden Fähigkeiten dort nicht mehr automatisch platziert. Du musst diese Aufgabe 
also selbst übernehmen oder sie auf anderen Leisten platzieren und Fähigkeiten verschieben. 



BEUTE 

Fast alle Gegner bringen Beute. 

Wenn es Beute gibt, funkelt der tote 
Gegner. Wenn Beute verfügbar ist, 
funkelt dein toter Feind und ein goldenes 
Beutesymbol wird angezeigt, wenn du 
mit der Maus darüberfährst. Wenn du 
die Umschalttaste gedrückt hältst und 
rechtsklickst, werden alle Gegenstände in 
den Rucksack gepackt. 

Für die Erfüllung einiger Quests bekommst 
du ebenfalls Gegenstände, die ebenso 
wie erhaltenes Geld (vorerst nur Kupfer) 
direkt in den Rucksack wandern. 




INVENTAR 

Die Besitztümer deines Charakters 
sind entweder ausgerüstet (sprich du 
trägst sie am Körper) oder befinden 
sich in seinem Rucksack. Du kannst 
den Rucksack mit „B" öffnen, um zu 
sehen, was sich darin befindet. 

Wenn du Gegenstände bekommst (von 
toten Gegnern oder durch Quests), 
werden sie im Rucksack verstaut. 

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit 
einem Ruhestein, dem weißblauen 
Gegenstand im ersten Inventarplatz. 





Limitierte Lagerfläche 



Du beginnen mit einem einzigen Rucksack, der 16 Gegenstände aufnehmen kann. Wenn du in der Nähe eines Händlers sind, 
verkaufen du überschüssige Gegenstände, sodass du Platz für Items haben, die du aufnehmen möchten. 



WIE GEHT ES WEITER? 



Mehr über das Benutzerinterface und die Steuerung des 
Charakters finden du auf Seitei 16. 

Mehr über die Kommunikation mit anderen Spielern 
finden du auf Seite 168. 

Mehr über Quests erfahren du auf Seite 16. 

Mehr über Kämpfe und Fähigkeiten finden du auf 





Quests 

Quests erzählen die Geschichte der Bewohner von World of Warcraft und geben manchmal Geheimnisse preis. Quests sind außerdem eine effektive Möglichkeit, 
Erfahrungspunkte, Geld und bessere Ausrüstung zu bekommen. 



WAS BEDEUTEN ALL DIE SATZZEICHEN? 






Verfügbare Quest. 
Rede mit dem 
Questgeber, um die 
Quest anzunehmen. 




Laufende Quest. 

Du hast diese Quest 
bereits, hast aber 
noch nicht alle 
Schritte erfüllt. 








Zukünftige Quest. 
Du erhältst sie erst 
in ein paar Stufen. 



§ 



Erfüllte Quest. 

Du hast alle 
Schritte der Quest 
abgeschlossen 
und kannst mit 
dem Questgeber 
sprechen, um 
deine Belohnung 
abzuholen. 



O 



Wiederholbare Quest. 
Kann mehrmals 
erfüllt werden. 



e 



Töte eine Kreatur 
mit einem roten 
Ausrufezeichen, 
um eine Quest 
zu starten. 
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Ein Flugmeister, 
kein Questgeber. 
Sprich diese NSCs 
immer an, sobald 
du sie findest. 



QUESTS FINDEN 

Bei den meisten Quests rechtsklickst du auf die Person oder den Gegenstand, liest den Text und (wenn du sie nicht automatisch annimmst) klickst auf „Annehmen", 
um sie ins Log einzutragen. Es gibt viele Quellen für Quests; halte die Augen nach den folgenden Charakteren und Objekten offen. Manchmal erhältst du Quests schon für 
das Betreten einer neuen Zone! Dies wird unter der Minikarte angezeigt. 



QUESTGEBER 

Questgeber erkennst du am Ausrufezeichen über ihrem Kopf. Viele Questgeber vergeben mehr als eine 
Quest. Einige Quests erhältst du sogar durch Gegenstände, bei Ereignissen oder in bestimmten Gebieten. 

Gegenstände als Questgeber 

Die häufigsten Gegenstände, die Quests geben, sind Steckbriefe, die in dichtbevölkerten Gegenden 
Vorkommen und meist Belohnungen für das Töten von Bösewichten bieten. Auch im Freien oder 
in Kreaturenlagern gefundene Gegenstände können Quests geben; sie sind immer mit goldenen 
Ausrufezeichen gekennzeichnet. 

Beute 

Einige Gegner lassen Gegenstände fallen, die eine Quest beginnen; diese haben ein goldenes 
Ausrufezeichen als Teil ihres Symbols. Rechtsklicke auf den Gegenstand, um die Quest anzuzeigen. 
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QUESTARTEN 

Die meisten Quests sind alleine und nur einmal machbar. Es gibt jedoch auch andere Questarten. Dein Questlog weist bestimmte Quests folgenden Kategorien zu: 



Gruppe Täglich 

Eine Quest mit einer empfohlenen Spieleranzahl. Hier muss oft ein hochstufiges Die täglichen Quests können einmal pro Tag erfüllt werden. Diese Quests werden von 
Monster getötet werden. Questgebern vergeben, die mit einem blauen Ausrufezeichen gekennzeichnet sind. 



Dungeon 

Quests, die in einem instanzierten Dungeon erfüllt werden müssen (Dungeons 
begegnest du frühestens ab Stufe 1 5). Du musst mit einer Gruppe den Dungeon 
betreten und die Quest erfüllen. 



Klasse 

Einige Quests sind nur für eine bestimmte Klasse verfügbar; für sie gibt es oft neue 
Klassenfähigkeiten oder sehr gute Ausrüstungsgegenstände. 



Schlachtzug 

Quests, die in einer Schlachtzuggruppe (einem Zusammenschluss mehrerer 
Gruppen) erfüllt werden müssen. Um diese Quests musst du dir erst viel später 
Gedanken machen. 



Saisonal 

Quests, die nur während bestimmter saisonaler Ereignisse verfügbar sind 
Weitere Informationen findest du im Kalender. 
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WEITERE QUESTARTEN 

Auch wenn das Spiel diese Unterscheidung nicht vornimmt, fallen die meisten Quests in eine der folgenden Kategorien: 

Für Brotkrumen-Quests musst du mit einem Charakter in einem anderen Bereich sprechen oder einen Gegenstand zu ihm bringen. Der Name röhrt daher, dass sie dich in eine 
neue Zone oder in ein Gebiet mit weiteren Quests führen. 

Es gibt zwei Arten von Sammelquests. Bei der ersten musst du nicht kämpfen; nimm die Quest an und suche nach funkelnden Objekten. Bewege den Mauszeiger über das 
Objekt und rechtsklicke darauf, um es einzupacken. Bei der zweiten Art von Sammelquest geht es um Gegenstände im Besitz von Gegnern, die du töten musst, um an den 
Gegenstand zu gelangen. Wie die Objekte bei der ersten Art von Sammelquest funkeln auch besiegte Gegner, wenn sie Gegenstände mit sich führen, die du aufheben kannst. 

Bei so genannten Killquests geht es einfach nur darum, eine bestimmte Zahl bestimmter Gegner zu töten. Wenn du die gewünschten Gegner gefunden hast, musst du sie nur 
noch im Kampf bezwingen. 

Bei Begleitquests befreist du gefangene NSC, die du in Sicherheit bringst. Diesen Quests begegnest du in der Regel an abgelegenen Orten, während du andere 
Quests erfüllst. 

Eine Questreihe ist eine Reihe von Quests, die in bestimmter Reihenfolge erfüllt werden müssen. Solche Quests sind nicht im Questlog markiert, aber du erkennst 
Questreihen daran, dass du immer wieder mit demselben Questgeber sprichst. Das Erfüllen einer langen Questreihe kann eines der schönsten und befriedigendsten Erlebnisse 
im Spiel sein. 
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QUESTSTUFEN 

Dein Questlog zeigt außerdem die Schwierigkeitsstufe der Quest mittels Farben an. Die Schwierigkeitsstufe ist der Vergleich zwischen der Stufe der Quest und deiner 
derzeitigen Stufe. Wenn du eine Stufe aufsteigst, wird die Quest im Verhältnis einfacher und die Farbe ändert sich. 

Wenn eine Quest noch zu schwer für dich ist, solltest du sie im Log lassen, 
sofern du genug Platz hast. Für orangefarbene und rote Quests gibt es mehr 
EP; wenn du jedoch wartest, bis eine Quest grau ist, ist sie nur noch 10% 
der EP wert, die sie als rote Quest wert gewesen wäre! 



QUESTFARBE 


BESCHREIBUNG 


Grau 


Sehr einfache Quest, kaum EP wert. 


Grün 


Einfach. Problemlos solo erfüllbar. 


Gelb 


Normal. Wahrscheinlich solo erfüllbar. 


Orange 


Schwer. Vielleicht brauchst du Hilfe. 


Rot 


Sehr schwer. Hier brauchst du sicher Hilfe. 




ERFÜLLEN VON QUESTS 

Lies den Questtext gründlich durch. Wenn du mehrere Quests gleichzeitig 
erfüllst, kannst du sie gleichzeitig am selben Ort abgeben. Erfüllst du 
eine Quest, zeigt der Questpfeil in die Richtung des Ortes, wo du deine 
Belohnung erhältst. Oft geht es zurück zum ursprünglichen Questgeber, der nun mit 
einem goldenen Fragezeichen markiert ist. 



Du musst nicht bei allen Quests zu einem Questgeber 
zurückkehren. Klicke auf diese Aufforderung um die Quest 
zu erfüllen und eine Folgequest zu erhalten. 



Phasenverschiebung 

Manchmal, wenn du eine Quest annimmst oder gerade erfüllt hast, verändert sich die 
Welt um deinen Charakter. Gebäude sehen anders aus, NSC stehen an anderen Orten, 
möglicherweise erscheinen Monster, die vorher nicht da waren. Dies wird als Phasing 
bezeichnet. Wenn du alleine spielst, fällt es dir vielleicht nicht einmal auf, oder du gehst 
davon aus, dass es zur Geschichte gehört, die um dich herum spielt. 

Wenn du jedoch in einer Gruppe spielst, könnte dies Probleme bereiten. 

Phasing findet individuell statt, sodass zwei Mitglieder einer Gruppe nebeneinander 
stehen könnten, ohne sich zu sehen! In diesem Fall wird links oben neben dem Bild 
aller Gruppenmitglieder, die sich nicht in derselben Phase befinden wie du, ein 
Wirbel angezeigt. 

Es gibt zwei Möglichkeiten, Charaktere wieder in die Phase zu bringen. Es kann sein, 
dass beide Spieler dieselbe Quest erfüllen müssen. Falls nicht, sollten sie sich aus dem 
Phasenbereich bewegen. Die Verschiebung ist nicht weltweit; früher oder später findet ihr 
einen Ort, wo ihr euch wieder seht. 
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Questfortschritte verfolgen 



Bei Annahme der meisten Quests erscheint direkt unter der Minikarte ein Questverfolgungsfenster. Darin werden die Ziele 
zusammengefasst, die du erreichen musst, um die Quests in deinem Log abzuschließen. Nicht alle Quests haben verfolgbare 
Ziele, daher tauchen nicht alle dort auf; alle aktiven Quests erscheinen jedoch in deinem Questlog. 

Wenn du Informationen zu einer bestimmten Quest brauchst, klicke auf den Text (nicht die Nummer), um ihren Questlog- 
Eintrag zu öffnen. Klickst du auf die Nummer links von der Quest, änderst du, welche Quest du auf Karte und Minikarte 
verfolgst. Ein Rechtsklick auf eine Quest öffnet ein Optionsmenö, mit dem du die Reihenfolge der Quests ändern oder 
aufhören kannst, eine Quest zu verfolgen. 



Wenn du für eine Quest einen Gegenstand benutzen musst, erscheint 
eine Verknüpfung dafür im Questverfolgungsfenster. 
Im hier gezeigten Questlog hat die Quest „Gohlinischer 
Magnetismus" eine solche Verknüpfung. 




Questziele mit Hilfe der Karte finden 



Nachdem du eine Quest angenommen hast, erscheint auf der Minikarte oft ein gelber Pfeil. Dieser Pfeil zeigt die Richtung an, in die du reisen solltest, um die Quest zu 
erfüllen. Die Regionskarte bietet noch mehr Informationen, entweder in Form eines gelben Fragezeichens oder mit Zahlensymbolen. Öffne die Regionskarte mit „M" oder 
klicke auf das Kartensymbol beim Gebietsnamen oben auf der Minikarte. Mit dem Pfeil in der oberen rechten Ecke kannst du die Regionskarte vergrößern oder verkleinern. 
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Die Zahlensymbole auf der Regionskarte sind mit den Quests, die du verfolgst, verknüpft. Hältst du den Mauszeiger über eine Zahl, erscheinen die Ziele dieser Quest. 

Der gelbe Pfeil auf der Minikarte weist in die Richtung der aktuell ausgewählten Quest, die du verfolgst. Möchtest du eine andere Quest verfolgen, klicke einfach auf deren 
Zahlensymbol (entweder auf der Regionskarte oder in der Questliste). 






Schädel auf der Minikarte 

Wenn das Ziel einer Quest darin besteht, einen bestimmten Gegner zu finden, erscheint dieser 
Gegner als normales Zahlensymbol auf der Regionskarte. Sobald du nahe genug bist, wird sein 
Aufenthaltsort auf der Minikarte jedoch mit einem Schädel markiert. 




Die gelben Fragezeichen zeigen an, wohin du gehen musst, um für bereits erfüllte Quests belohnt zu werden. Das eingekreiste Fragezeichen kennzeichnet den Ort, an dem 
du die Belohnung für die oberste Quest des Questverfolgungsfensters erhältst. Beim Näherkommen erscheint das gelbe Fragezeichen auch auf der Minikarte, sodass du den 
Weg dorthin leicht finden kannst. 
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DIE WAHL DES VOLKS 



Es gibt 13 Völker im Spiel, sechs für die Allianz, sechs für die Horde und eins, das beide Seiten wählen kann. Jedes Volk unterliegt Einschränkungen hinsichtlich der 
verfügbaren Klassen. 

Auch angeborene Vorteile (so genannte Volksfähigkeiten) sind jedem Volk eigen. Sie kommen zu den Fähigkeiten hinzu, die sich aus der Wahl der Klasse ergeben. 
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Fraktionen 

Die Wahl des Volkes legt fest, ob du zur Allianz oder zur Horde gehörst. Wenn du Freunde hast, mit denen du spielen und im Spiel Zusammenarbeiten möchtest, solltet ihr 
dieselbe Fraktion wählen. Es gibt keine „gute" oder „böse" Seite in diesem Konflikt. Beide Fraktionen haben ihre eigenen überzeugenden Geschichten und Motive. 



Allianz-Völker 




Die Allianz gibt sich als die rechtschaffene Seite, und viele ihrer Anführer sind gute Leute. 
Allerdings ist sie auch der Quell von Heuchelei und beträchtlichem Unrecht. Die durch 
wissenschaftliche Fehler der Gnome verursachte Zerstörung, Bürgerkriege der Zwerge und 
menschliches Fehlverhalten haben einen Großteil der Östlichen Königreiche gezeichnet. 



Das Volk der Pandaren 




Die geheimnisvollen Pandaren geben den anderen Völkern von Azeroth schon lange Rätsel auf. Sie lebten zehntausend Jahre isoliert in ihrem nebelverhangenen 
Heimatland und hielten sich von den Konflikten von Azeroth fern. Aber nun ist die Welt da draußen nach Pandaria und auf die Wandernde Insel gekommen, 
und jeder Pandaren muss sich jetzt für eine der beiden Seiten entscheiden. 



Horde-Völker 




Auch wenn sie manchmal brutale, kriegerische Methoden anwenden, stehen einige Anführer der 
Horde für Ehre und Mut. Die Völker der Horde versuchten sich durch eigene Anstrengung von 
dämonischer Tyrannei, einer Seuche und zahllosen Kriegen zu befreien. 



MIT FREUNDEN STARTEN 

Jedes Volk hat seine eigene Heimatregion, die Wahl des Volkes bestimmt also auch den Startort im Spiel. Wenn du das Spiel zusammen mit einem Freund beginnen 
möchtest, müsst ihr dasselbe Volk wählen, um am gleichen Ort zu starten. 

Auch ohne Einigung auf ein Volk wird es jedoch nicht lange dauern, bis ihr euch an einem der Zentren des Spiels treffen könnt. Spiele am besten genau den Charakter, 
der dir vorschwebt, selbst wenn es dann ein bisschen länger dauert, bis du Freunden begegnest. 



Der wichtigste Faktor 

Viele Leute erkennen, dass ein Volk etwas besser für eine Klasse geeignet ist als ein anderes. Aber was, wenn dir das 
andere Volk besser gefällt? Hast du eine besondere Vorliebe für ein Volk, solltest du die Volksfähigkeiten ignorieren. 

Die Verbindung zu deinem Charakter ist etwas Reales. Wählst du ein Volk, das du gar nicht spielen möchtest, wird das mit 
der Zeit an dir nagen. Lass es nicht dazu kommen. Genieße deine Zeit im Spiel. Letztlich sind die Werte kein so großes 
Ding; du wirst nicht viel schlechter dastehen, nur weil du ein „schwächeres“ Volk zu deiner Klasse gewählt hast. Kein Volk 
ist übermäßig stark oder schwach. Die Boni der Völker sind eher so etwas wie kleine, hilfreiche Extras, aber sie sind nicht 
entscheidend für eine Klasse. 
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Die Draenei sind ein intelligentes und spirituelles Volk 
ohne eigene Heimatwelt: Sie flohen zuerst von ihrem 
Heimatplaneten Argus und dann aus der Scherbenwelt. 
Die Brennenden Legion, eine unglaublich böse Macht, 
hat ihre Bemühungen ein ums andere Mal vereitelt. 
Derzeit ist das Schiff der Draenei (die Exodar) auf Azeroth 
bruchgelandet; auch wenn der Antrieb des Schiffs sabotiert 
wurde, sind die Draenei mehr als bereit, den Kampf gegen 
das Böse fortzusetzen. 

Draenei leben für die Magie und das Heilige Licht. 
Außerdem haben sie eine geistige Bindung mit den Naaru, 
Wesen aus purer Energie im Dienste des Heiligen Lichts. 

Draenei sind gut über 2 Meter groß und haben Hufe und 
lange Schwänze. Weibliche Draenei haben Hörner, während 
Männer einzigartige Kopf- und Gesichtsformen haben. 




VOLKSFAH1GKEITEN 

EDELSTEINE SCHLEIFEN 




Juwelenschleifen (ein Handwerksberuf) wird um 
10 erhöht. 



GABE DER NAARU 

Heilt das Ziel im Verlauf von 15 Sekunden um 
20% der Gesamtgesundheit des Zaubernden. 

HELDENHAFTE PRÄSENZ 

Erhöht deine Treff er chance mit allen Zaubern 
und Angriffen um 1 % . 

SCUß TENWIDERSTAND 





Verringert erlittenen Schattenschaden um 1%. 




Startort: Am‘mental auf der Azurmythosinsel. 




Heimatstadt: die Exodar. 




Elekks, das Reittier der Draenei. 





Die Zwerge sind ein zähes Volk, das seit Generationen in 
kalten Regionen lebt, oft in unterirdischen Festungen. 
Sie sind Herren von Stein und Erz, gleichermaßen 
geschickt im Bauen von Städten und im Schmieden von 
Waffen; man kennt sie als Schatzsucher, Abenteurer und 
mutige Kämpfer. 

Zwerge sind bis 1,50 m groß, stämmig und muskulös. 
Männer pflegen ihre Bärte, Frauen ihre dekorativen 
Haartrachten und Piercings. 




Startort: Eisklammtal in Dun Morogh 



VOLKSFAHIGKEITEN 

FROSTWIDERSTAND 

Verringert erlittenen Frostschaden um 1 % . 
ZIELWASSER 

Waffenkunde von Distanzwaffen um 1 % erhöht. 
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STREITKOLBENSPEZIALISIERUNG 



Waffenkunde von Streitkolben und 
Zweihandstreitkolben um 1 % erhöht. 




STEINGESTALT 



Entfernt alle Blutungs-, Gift- und 
Krankheitseffekte und verringert jeglichen 
erlittenen Schaden 8 Sekunden lang um 10%. 

FORSCHER 

Du findest zusätzliche Fragmente, wenn du 
archäologische Fundstücke plünderst, und kannst 
schneller untersuchen als normale Archäologen. 






Heimatstadt: Eisenschmiede 




Widder, das Reittier der Zwerge. 







Die exzentrischen Gnome lebten einst in Gnomeregan, 
einer Stadt tief in den Bergen unter Dun Morogh. 
Als Troggs sie angriffen, verwendeten die schlauen 
Gnome giftige Strahlung gegen die Angreifer . . . und die 
einheimischen Gnome. Die Überlebenden flohen aus 
der Stadt und teilen ihre Erfindungen und Gerätschaften 
noch heute mit anderen. Derzeit suchen sie Zuflucht in 
Eisenschmiede, der Hauptstadt der Zwerge. 

Gnomen- und Gobliningenieure sind seit jeher Rivalen. 
Für Außenseiter ist es nicht ganz klar, welche Seite für 
Freund und Feind gefährlicher ist! 




Startort: Neu-Tüftlerstadt in Dun Morogh. 



Gnome sind knapp einen Meter groß und damit die 
kleinste intelligente Rasse auf Azeroth. Sie haben kleine 
Körper, aber große Gesichter. Gnome haben nur vier 
Finger pro Hand, und sowohl Männer als auch Frauen 
sind für ihre wilden Haarfarben bekannt. 



VOLKSFAHIGKEITEN 

ARKANWIDERSTAND 



i 
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| Verringert erlittenen Arlcanschaden um 1 % . 

INGENIEURSSPEZIALISIERUNG 




Ingenieurskunst (ein Handwerksberuf) wird um 
15 erhöht. 



ENTFESSELUNGSKUNSTLER 

Du entkommst allen Effekten, die 
bewegungsunfähig machen oder verlangsamen. 

WACHER GEIST 

□ Manamenge erhöht um 5 % . 
KURZKLINGENSPEZIALISIERUNG 




Waffenkunde von Dolchen und 
Einhandschwertern um 1 % erhöht. 




Heimatstadt: Eisenschmiede (Tüftlerstadt) 




Roboschreiter, das Reittier der Gnome 





Menschen sind stolz und ehrgeizig; sie streben nach 
Behaglichkeit und Ehre und wollen ihre Umwelt 
formen. Viele Menschen arbeiten in Farmen, Minen 
und Sägewerken außerhalb von Sturmwind, wo sie die 
Geschenke der Natur nutzen. Menschen sind außerdem 
tapfere Ritter, mutig in der Schlacht und ihren Kameraden 
gegenüber loyal. 

Menschen werden bis zu 1,80 m groß und sind stark und 
gesund. Ihre Erscheinung ist vielfältig mit zahlreichen 
Haut- und Haarfarben. 




VOLKSFÄHIGKEITEN 



DIPLOMATIE 

Dein Rufzuwachs ist um 10% erhöht. 




JEDER FÜR SICH 
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Entfernt alle bewegungseinschränkenden Effekte 
und alle Effekte, die zum Kontrollverlust über 
deinen Charakter führen. Dieser Effekt belegt die 
gleiche Ablclingzeit wie andere, ähnliche Effekte. 



STREITKOLBENSPEZIALISIERUNG 



B Waffenkunde von Streitkolben und 

Zweihandstreitkolben um 1 % erhöht. 

SCHWERTSPEZIALISIERUNG 




Waffenkunde von Schwertern und 
Zweihandschwertern um 1% erhöht. 



UNBEUGSAMKEIT 
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Willenskraft wird um 3% erhöht. 




Startort: Nordhain im Wald von Elwynn 




Heimatstadt: Sturmwind 




Pferde, das Reittier der Menschen 









NACHTELF 



Nachtelfen gelten als unnahbar und eigenbrötlerisch; 
sie ziehen die Natur herkömmlichen Städten vor und 
bleiben gerne unter sich. Statt die Natur als Ressource zu 
nutzen, streben die Nachtelfen danach, in Einklang mit der 
natürlichen Welt zu leben. Nachtelfen ziehen ihren Schutz 
und ihre Kraft aus Magie und den Naturgewalten. In diesem 
Glauben stehen sie im direkten Kontrast zu den Blutelfen, die 
gewaltige Magie gegen den Fluss der Natur einsetzen und 
weiterhin von ihrem Ehrgeiz verzehrt werden. 

Nachtelfen sind rund 2,10 m groß, geschmeidig und 
athletisch. Alle Nachtelfen haben auffällige Augenbrauen 
und sehr lange Ohren. Männer tragen kunstfertige Bärte, 
Frauen Gesichtstätowierungen. 

VOLKSFÄHIGKEITEN 

FLÜCHTIGKEIT 

B Verringert die Chance, dass dich Feinde entdecken, 
während du durch „Schattenmimik" verborgen bist, 
und erhöht dein Tempo im getarnten Zustand um 5%. 
NATURWIDERSTAND 

Verringert erlittenen Naturschaden um 1%. 

SCHNELLIGKEIT 

Erhöht deine Chance, Nahkampf- oder 
Distanzangriffen auszuweichen, um 2%. 

SCHATTENMIMIK 

Aktivieren, um in die Schatten zu schlüpfen. 

e Verringert die Chance der Feinde, deine Gegenwart 
zu entdecken. Hält an, bis die Aktion abgebrochen 
wird oder bis du dich bewegst. Jegliche Bedrohung 
gegen Feinde, die sich noch im Kampf befinden, 
wird bei Abbruch dieses Effekts wiederhergestellt. 

\ IRRWISCHGEIST 

Transformiert beim Tod in einen Irrwisch, Tempo 
I um 75% erhöht. 




Startort: Laubschattental in Teldrassil 




Nachtsäbler, das Reittier der Nachtelfen 









Einst ging man davon aus, Worgen seien böse Kreaturen 
aus einer anderen Dimension, die Azeroth heimsuchen. 
Dies hat sich als falsch herausgestellt; neuere Erkenntnisse 
zeigen, dass Worgen von verfluchten Nachtelfendruiden 
abstammen, die Goldrinn verehrten und die Form eines 
Wolfes annehmen konnten. Diese Sekte verlor sich im 
Wahnsinn, und ihr Fluch legte sich über viele Generationen. 

Die Graumähnen sind von diesem Fluch befallen, aber sie 
kämpfen hart gegen ihn und haben eine teilweise Heilung 
für diese Erkrankung gefunden. Daher neigen sie nicht zu 
unkontrollierter Gewalt. Diese Worgen haben den Kontakt 
zur Allianz gesucht und sind nun ihr sechstes Mitgliedsvolk. 




Startort: Ruinen von Gilneas 



Sie sind sowohl Mensch als auch Wolf und können ihre 






Form wandeln. Obwohl sie volle Kontrolle über sich 
haben, sind sie an ihrem dicken Haar und dem wölfischen 
Aussehen in beiden Formen als Worgen erkennbar. 



VOLKSFAHIGKEITEN 

ANOMALIE 



Verringert erlittenen Schatten- und Naturschaden 
um 1%. 



FINSTERE PFADE 



Aktiviert deine wahre Form und erhöht dein 
derzeitiges Bewegungstempo 10 Sekunden lang 
um zusätzlich 40%. 



SCHINDER 



Kürschnereifertigkeit um 15 erhöht. Gestattet es 
dir, schneller zu häuten. 



WILDE HATZ 



Lauf auf allen Vieren, um so schnell wie ein 
3 Wildtier zu werden. 



GARSTIGKEIT 



Erhöht die kritische Trefferchance um 1 % . 



Heimatstadt: Gilneas 



Worgen erlernen die Volksfähigkeit „Wilde Hatz“ auf Stufe 20, 
außerdem gewinnen sie dann die Fähigkeit, ein Reittier zu benutzen. 





PAND 
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Seit sie sich vor Tausenden von Jahren aus der Knechtschaft der geheimnisvollen Mogu befreit haben, leben die 
Pandaren friedlich auf dem Kontinent Pandaria und auf der Wandernden Insel, die in Wirklichkeit die große Schildkröte 
Shen-zin Su ist. Die Pandaren sind zäh und haben eine Leidenschaft fiir gutes Essen und alkoholische Getränke. 

Pandaren sind zwischen 1,50 und 1,80 m groß und von Kopf bis Fuß mit Fell bedeckt. Jeder Pandaren hat zwei 
Fellfarben. Eine davon ist immer Weiß, die andere kann von Schwarz über Braun bis zu Rot reichen. 

Die Pandaren sind einzigartig unter den spielbaren Völkern, denn sie sind zu Beginn neutral, gehören also weder der Horde 
noch der Allianz an. Pandaren, die auch den Rest der Welt sehen wollen, müssen sich aber fiir eine Seite entscheiden, 
bevor sie die Wandernde Insel verlassen dürfen. 



VOLKSFÄHIGKEITEN 



EPIKUREER 





s. 

Deine Liebe zum Essen gibt dir doppelte Werte 
bei allen Satt-Effelcten. 


GOURMAND 




Kochkunst um 15 erhöht. 



INNERER FRIEDE 




Dein Bonus für ausgeruhte Erfahrung hält doppelt 
so lange wie normalerweise an. 



GUT GEPOLSTERT 




Du erleidest 50% weniger Fallschaden. 



BEBENDE HANDFLÄCHE 




Trifft das Ziel mit Lichtgeschwindigkeit, 
macht es 4 Sek. lang bewegungsunfähig. 
Stoppt deinen Angriff. 




Startort: Shang Xis Ausbildungsgelände auf Shen-zin Su 




Die Drachenschildkröte, das Volksreittier der Pandaren 







Der Name der Blutelfen leitet sich von ihren Vorfahren 
ab, den Hochelfen, die während der Geißel-Invasion ihres 
Heimatlandes Quel’Thalas starben. Blutelfen streben 
durch arkane Magie nach Macht. Sie machen sie sich 
zunutze und erschaffen seltsame, aber wunderschöne 
Gebilde mit ihr. Blutelfen stehen fest zu ihrem Volk und 
werden alles tun, um ihre Vorfahren zu rächen und ihre 
alte Macht und ihren Ruhm zurückzuerlangen. 

Die Schwächsten unter ihnen können ihre Gier nach 
Magie und Macht nicht kontrollieren. Ihr Wille hält dem 
Streben nicht Stand, sodass sie zu einem erbärmlichen 
Abbild ihrer selbst werden. 

Blutelfen sind 1,50 bis 1,80 Meter groß, schlank und 
drahtig. Ihre Haut- und Haarfarbe spiegelt ihre Vorliebe 
für Feuer und die Sonne wieder. Blutelfen haben auffällige 
Augenbrauen und lange Ohren. Männer haben kaum 
Bartwuchs, Frauen tragen Ohrschmuck. 



VOLKSFÄHIGKEITEN 




Startort: Insel der Sonnenwanderer im Immersangwald 




Heimatstadt: Silbermond 



ARKANE AFFINITÄT 

drwm 

I A Verzauberkunst (ein Beruf) wird um 10 erhöht. 
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ARKANER STROM 




Bringt für 2 Sek. alle Gegner innerhalb von 8 

□ Metern zum Schweigen und du erhältst 

klassenabhängig Mana, Energie, Folcus, Chi oder 
Runenkraft zurück. Zauber von NSC werden 
außerdem 3 Sek. lang unterbrochen. 
ARKANWIDERSTAND 



Verringert den erlittenen Arlcanschaden um 1 % . 





Falkenschreiter, das Reittier der Blutelfen 





GOBLIN 
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Goblins sind sehr einfallsreich, aber oft sehen sie den 
Wald vor lauter Bäumen nicht. Das mag vielleicht auch 
daran liegen, dass sie zu großflächigen Verwüstungen 
neigen. Viele Goblins sind von Technologie und 
Ingenieurskunst besessen. 

Viele Goblins waren gewöhnlich neutral und wollten 
sich weder der Horde noch der Allianz anschließen — vor 
allem auch, weil dadurch ein ganzer Markt und damit 
Profite verloren gegangen wären. Nach den jüngsten 
Geschehnissen aber konnte das Volk der Goblins nicht 
mehr länger nur Zusehen. Manche haben sich der Horde 
angeschlossen, um mit ihren Erfindungen der Sache 
zu dienen. 



VOLKSFÄHIGKEITEN 

RAKETE NSPRUNG 

Aktiviert für einen Sprung nach vorne einen 
Raketengürtel; belegt die gleiche Abklingzeit wie 
„Raketenbeschuss". Effekte, die das Falltempo 
verringern, können innerhalb von 10 Sekunden nach 
der Nutzung dieser Fähigkeit nicht angewendet werdet. 



\ / 

SCHNÄPPCHENJÄGER 
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Bekommt immer den bestmöglichen Goldrabatt, 
egal bei welcher Fraktion. 


FORTSCHRITT DURCH CHEMIE 


m 


Alchemie (ein Handwerksberuf) wird um 
15 erhöht. 


PACKHOBGOBLIN 


^ 


Ruft einen persönlichen Diener, der dir 1 Minute 
lang Zugriff auf dein Bankfach gewährt. 

/ 


RAKETENBESCHUSS 


@ 


1 Schießt Raketen auf Gegner und 
verursacht Feuerschaden. 


ZEIT IST GELD 


V ) 


Lass dir eine Erhöhung von Angriffs- und 
Zaubertempo um 1 % auszahlen. 






Goblinisches Trike das Reittier der Goblins 
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Orcs sind groß und bei ihren Gegnern gefürchtet, aber 
nach zahllosen Kriegen sehnen sie sich nach Frieden 
und einer Rückkehr zu ihren schamanistischen Wurzeln. 
Thrall, ihr großer Kriegshäuptling, hat sein Volk nach 
Durotar geführt, ein wegen seiner Unwirtlichkeit und 
Abgeschiedenheit ausgewähltes Land. Ihre kriegerische 
Herkunft verleiht den Orcs Mut auf dem Schlachtfeld. 
Sie sind sehr zäh und suchen nun nach einem neuen Weg 
zu Ruhm und Ehre. 

Orcs sind muskulös und rund 1,80 Meter groß. Männer 
haben sehr langen und ungewöhnlichen Bartwuchs, 
Frauen tragen ausgefallene Frisuren und ungewöhnlichen 
Körperschmuck. Alle Orcs haben grünliche Haut. 



VOLKSFÄHIGKEITEN 

AXTSPEZIALISIERUNG 

Waffenkunde von Äxten und Faustwaffen um 
1 % erhöht. Erschwert es Gegnern, den Angriffen 
zu entgehen. 

KOCHENDES BLUT 

B Erhöht, abhängig von der Stufe, Angriffskraft und 
Zaubermacht. Hält 15 Sekunden. 

BEFEHLSGEWALT 

Erhöht den von Begleitern verursachten Schaden 
um 2%. 

ZÄHIGKEIT 

Verringert die Dauer von Betäubungseffekten 
um 15%. 




Startort: Tal der Prüfungen in Durotar 




Heimatstadt: Orgrimmar 




Der Wolf, das Reittier der Orcs 
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DieTauren sind ein spirituelles und nomadisches Volk, das 
umherzieht, um den Willen der Erdenmutter zu erfüllen. 
Sie sind zwar eigentlich friedlich, aber Jagdfähigkeiten 
sind hoch angesehen und gelten als Teil der natürlichen 
Ordnung. Tauren leben in Stämmen, vereint unter der 
Herrschaft von Baine Bluthuf. 

Tauren sind 2,10 bis 2,40 Meter groß und sehr stämmig. 
Sie haben lange Schwänze, Hufe statt Füßen und nur je 
drei Finger an den Händen. Männer und Frauen haben 
Hörner unterschiedlichster Formen. 




Startort: Camp Narache in Mulgore 



VOLKSFÄHIGKEITEN 



GRÜNER DAUMEN 
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1 Kräuterkunde (ein Sammelberuf) wird um 15 
erhöht. Tauren sammeln außerdem schneller 
1 Kräuter als andere Völker. 






DURCHHALTEVERMÖGEN 


o 

m 


| Grundgesundheit wird um 5% erhöht. 


NATURWIDERSTAND 


£2 


Verringert erlittenen Naturschaden um 1%. 


KRIEGSDONNER 


□ 


Betäubt 2 Sekunden lang bis zu 5 Feinde in einem 
Umkreis von 8 Metern. 




Heimatstadt: Donnerfels 




Kodo, das Reittier der Tauren 










Die Dunkelspeertrolle flüchteten nach Generationen des 
Krieges mit anderen Trollstämmen und Eindringlingen 
aus dem Schlingendorntal. Die Orcs nahmen die Trolle 
in Durotar auf, und Sen ’jin wurde nach dem gefallenen 
Anführer der Trolle benannt. Die Trolle blieben aber nur 
kurze Zeit und zogen dann auf die Echoinseln weiter, vor 
der Küste Durotars. 

Trolle sind durch das Leben im Dschungel wild und 
ungestüm geworden, außerdem sehr abergläubisch. 
Mit 2,10 bis 2,40 Metern sind sie das größte Volk von 
Azeroth. Die Männer knieen sich oft hin, Frauen dagegen 
nicht. Trolle haben nur drei Finger an jeder Hand und 
zwei Zehen pro Fuß. Männer wie Frauen haben Hauer 
und tragen ausgefallene Frisuren. 



VOLKSFÄHIGKEITEN 

WILDTIERSCHLÄCHTER 

Schaden bei Wildtieren wird um 5% erhöht. 
BERSERKER 

Erhöht das Angriffs- und Zaubertempo 10 
Sekunden lang um 20%. 

MEISTERSCHÜTZE^ 

H Waffenkunde von Distanzwaffen um 1 % erhöht. 

■ 

VOODOOCAPOEIRA 

H Senkt die Dauer von bewegungseinschränkenden 
Effekten um 15%. Trolle flippen aus, Mann! 

REGENERATION 

Gesundheitsregenerationsrate wird um 10% 
erhöht. 10% der gesamten Regeneration kann im 
Kampf weiterlaufen. 




Startort: Echoinseln in Durotar 




Raptor, das Reittier der Trolle 









Eine Gruppe Untoter hat sich von der Armee der Geißel 
und der Herrschaft des Lichkönigs losgesagt. Sie werden 
von Sylvanas Windläufer angeführt und nennen sich 
die „Verlassenen“. Sie sind verhasst bei den Lebenden, 
können aber auch nicht zum Lichkönig zurück und 
kämpfen daher um eine eigenständige Existenz. Sie haben 
ihr untotes Schicksal nicht gewählt, doch sie wissen die 
Vorteile zu schätzen. 

Verlassene sind 1,50 bis 1,80 Meter groß, dünn und 
ausgemergelt. Die Haut löst sich und ihr Haar ist verfilzt. 
Männer wie Frauen befinden sich in einem Stadium 
der Verwesung. 




Startort: Todesend in Tirisfal 



VOLKSFÄHIGKEITEN 

KANNIBALISMUS 




Bei Aktivierung werden 10 Sekunden lang alle 2 
Sekunden 7% der gesamten Gesundheit und des Manas 
regeneriert. Wirkt nur bei Leichnamen von Humanoiden 
oder Untoten in einem Umkreis von 5 Metern. Jede 
Bewegung, Aktion oder jeglicher erlittene Schaden 
während des „Kannibalismus" hebt den Effekt auf. 



SCHATTENWIDERSTAND 




Verringert erlittenen Schattenschaden um 1%. 



BERÜHRUNG DES GRABES 




Deine Angriffe und Schadenszauber haben eine 
Chance, das Ziel zu schröpfen. Dadurch erleidet es 
Schattenschaden und heilt dich um die gleiche Menge. 



WILLE DER VERLASSENEN 




Einmal alle zwei Minuten kann ein Untoter alle 
Bezauberungs-, Furcht- und Schlafeffekte entfernen. 
Diese Fähigkeit teilt mit ähnlichen Effekten eine 
Abklingzeit von 30 Sekunden. 




Heimatstadt: Unterstadt 




Skelettpferd, das Reittier der Untoten 








DIE WAHL DER KLASSE 



Die Klassenwahl hat von allen Entscheidungen bei der Charaktererstellung den größten Einfluss auf dein Spielerlebnis in World of Warcraft. Es gibt elf Klassen, jedoch 
sind nicht alle für jedes Volk verfügbar. Für deinen ersten Charakter hast du neun Auswahlmöglichkeiten: Druide, Hexenmeister, Jäger, Krieger, Magier, Paladin, Priester, 
Schamane und Schurke. 




Todesritter 

Die zehnte Klasse, der Todesritter, ist eine „Heldenklasse“ und nur für Spieler verfügbar, die bereits einen hochstufigen 
Charakter haben. Todesritter - für die du einen Charakter mit Stufe 55 brauchst - können mit jedem beliebigen Volk 
gespielt werden, abgesehen von den Pandaren. 



EIN SCHNELLER KLASSENÜBERBLICK 

Krieger, Magier, Priester und Schurke gelten als die vier archetypischen Klassen; sie tauchen als klassische Helden in Mythen und Geschichten auf, die den 
Schöpfern von World of Warcraft als Inspirationsquell dienten. Krieger und Schurken sind primär Nahkampfklassen, während Magier und Priester lieber auf 
sichere Distanz kämpfen. 

Druide, Paladin und Schamane gelten als "Hybridklassen"; sie sind recht vielseitig und für den Nahkampf ebenso gut geeignet wie für Zauber, die Gegnern 
schaden bzw. Verbündete heilen. 

Jäger und Hexenmeister sind „Begleiterklassen"; beide setzen im Kampf Begleiter ein. Jäger zähmen wilde Tiere, Hexenmeister beschwören dämonische 
Kreaturen. 

Überlege also, wie du das Spiel spielen möchtest, wobei das „Wie" in diesem Fall bedeutet: "Mit wie vielen Leuten werde ich spielen?" 

Allein spielen 

Wenn du planst, die meiste Zeit über allein spielen zu wollen, stellt jede Klasse einen gangbaren Weg dar. Da es schon eine große Anzahl an Leuten gibt, 
die das Spiel allein spielen, sind weite Teile von World of Warcraft auf genau diesen Spielertyp ausgelegt. 




In der Gruppe spielen 

Hast du vor, mit anderen Leuten zu spielen (auch wenn es nur eine weitere Person ist), solltet ihr erwägen, dass jemand in der Gruppe eine Klasse mit 
Heilzaubern spielt - wobei dies nur eine der möglichen Aufgaben ist. Jeder Charakter fällt in eine oder mehrere dieser drei Kategorien: Tank, Heiler und 
Schadensverursacher. 
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Tank 




Fühlst du dich in der Beschützerrolle wohl? Dann solltest du als Tank spielen. Von 
Tanks wird oft erwartet, dass sie die Gruppe anführen, und wenn sie ihre Sache gut 
machen, wird ihnen Respekt gezollt. Nicht die leichteste Wahl, aber du kannst dich 
mit Ruhm bekleckern. Als Tanks eignen sich Krieger, Paladin, Druide und Todesritter. 



Heiler 



Möchtest du andere Spieler unterstützen, während sie die Schmutzarbeit erledigen? 
Heiler genießen meist nicht solchen Ruhm wie Tanks, sind für große Gruppen jedoch 
unentbehrlich, und kluge Spieler bedanken sich daher auch oft und gerne bei 
Priester, Schamane, Paladin und Druide. 




Schadensverursacher 

Dir ist Eigenständigkeit sehr wichtig? Dann bist du ein Schadensverursacher - sie 
machen ungefähr 60% einer Dungeon- oder Schlachtzuggruppe aus. Manche davon 
heilen auch oder erfüllen Tank-Aufgaben, doch ihre primäre Aufgabe ist es, Feinde 
auszuschalten. Diese Rolle kann prinzipiell jede Klasse erfüllen, aber Schurken, 
Magier, Hexenmeister und Jäger sind auf diese Aufgabe zugeschnitten. 



Tipps zur Klassenwahl 

Erfahrene Spieler fachsimpeln gern ausgiebig darüber, welche Klassen am stärksten/ 
schwächsten sind, sich am leichtesten/schwersten spielen, übermächtig/nicht 
mächtig genug sind usw. Entscheide dich als Neuling einfach für jene Klasse, die dir 
am besten gefällt. 

Such dir eine Rolle aus, die dich persönlich reizt, bedenke dabei aber 
auch Folgendes: 

• Jäger, Magier, Priester und Hexenmeister agieren am besten aus sicherer Distanz. 

Da du in diesen Rollen nicht für den Nahkampf geschaffen bist, musst du lernen, wie du 
dir Gegner vom Leibe hältst, um dich zu bewähren. 

• Paladin, Schurke, Todesritter und Krieger sind Nahkämpfer, die es von Angesicht zu 
Angesicht mit dem Feind aufnehmen. Nahkämpfe laufen im Allgemeinen chaotischer ab 
als Fernkämpfe. 

• Druiden und Schamanen sind sowohl aus der Distanz als auch im Nahkampf einsetzbar 
-die Wahl liegt ganz bei dir. 



WIE GEHT’S WEITER? 

Betrachte die folgenden Seiten als Einleitung zu den verfügbaren Klassen. Falls du 
dir unsicher bist, welche Klasse die richtige für dich ist, versucht einfach mal mit 
verschiedenen Klassen: Probieren geht über Studieren! 
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Beide Fraktionen 






ÜBERBLICK 

Der Todesritter ist die einzige Heldenklasse Azeroths. Er beherrscht mächtige Zauber 
und Nahkampfangriffe und manipuliert Schatten- und Frostenergien, um seine Feinde 
zu zermürben und zu besiegen. 

Im Gegensatz zu anderen Klassen steigen Todesritter als Einzige nicht bei Stufe 1 
ein, sondern bei Stufe 55. Sie haben also gleich von Anfang an eine ganze Reihe 
Fähigkeiten zur Verfügung, unter anderem einige hilfreiche Talente zum Überwinden 
von Feinden. Während der Startpunkt anderer Klassen vom Volk des Charakters 
abhängt, beginnt der Todesritter immer in Acherus, einem düsteren Abschnitt der 
Östlichen Pestländer. Dort absolviert er seine Ausbildung und zieht dann hinaus in 
die Welt. 

Heldenklassen haben ihre Tücken: Um einen Todesritter zu erstellen, musst du in 
einer anderen Klasse bereits Stufe 55 erreicht haben. Erste Erfahrungen in Azeroth 
als Todesritter zu machen, wäre ohnehin nicht ratsam, und könnte verwirrend sein: 
Für diese Klasse sollte man die grundlegende Spielmechanik schon beherrschen. 

Eine weitere Einschränkung: Du darfst pro Realm nur einen Todesritter haben. 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Draenei 


„Heldenhafte Präsenz" erhöht die Trefferchance um 1%. „Gabe der Naaru" heilt 
Draenei oder Verbündete. Schattenzauber fügen Draenei weniger Schaden zu. 


Zwerg 


„Steingestalt" entfernt Blutungen, Gift- und Krankheitseffekte und reduziert 
erlittenen Schaden - ideal für PvP und Tanks. „Streitkolbenspezialisierung" erhöht 
Waffenkunde mit Ein- und Zweihandstreitkolben. Zwerge erleiden weniger Schaden 
durch Frostzauber. 


Gnom 


„Entfesselungskünstler" entfernt Verlangsamung und Bewegungsunfähigkeit, was 
fürs PvP prima ist. „Kurzklingenspezialisierung" erhöht die Waffenkunde mit Dolch 
und Einhandschwert. Gnome erleiden weniger Schaden durch Arkanzauber. 


Mensch 


„Jeder für sich" entfernt Kontrollverlust auslösende Effekte. „Schwert- 
"/"Streitkolbenspezialisierung" erhöht Waffenkunde mit Ein-/Zweihandschwert/ 
-streitkolben. 


Nachtelf 


Die Trefferchance körperlicher Angriffe gegen Nachtelfen ist verringert (vielleicht 
die beste passive Volksfähigkeit für Tanks) und sie erleiden weniger Schaden durch 
Naturzauber. „Schattenmimik" macht Nachtelfen unsichtbar, wenn sie sich nicht 
bewegen, und bricht gegnerische Zauber ab. 


Worgen 


„Garstigkeit" erhöht kritische Trefferchance um 1%, „Finstere Pfade" 
vorübergehend das Bewegungstempo. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Blutelf 


Die markante Blutelfen-Volksfähigkeit „Arkaner Strom" erzeugt Runenmacht und 
bringt nahe Gegner zum Schweigen. Ersteres hilft, wenn's eng wird, Letzteres im 
PvP und in bestimmten PvE-Begegnungen. 


Goblin 


„Raketensprung" macht Goblins mobil und erhöht zusätzlich das Tempo um 1%. 


Orc 


„Kochendes Blut" erhöht die Angriffskraft. „Axtspezialisierung" erhöht 
Waffenkunde mit Faustwaffen, Äxten und Zweihandäxten. Ein Bonus für Orcs ist 
der erhöhte Schaden des Begleiters, wovon ihre Ghule profitieren. 


Tauren 


„Naturwiderstand" erhöht den Widerstand gegen schädliche Natureffekte. 
„Kriegsdonner" betäubt nahe Gegner. „Durchhaltevermögen" erhöht die 
Grundgesundheit um 5%. 


Troll 


„Berserker" erhöht vorübergehend das Angriffstempo. „Voodoocapoeira" verringert 
die Dauer bewegungseinschränkender Effekte - wichtig für Todesritter. 


Untoter 


Untote eignen sich besser für PvP, da sie mit „Wille der Verlassenen" 
Bezauberung, Furcht und Schlaf brechen können. Ihre passive Volksfähigkeit 
„Berührung des Grabes" entzieht Gesundheit und bringt eine leichte DPS- 
Steigerung. Untote erleiden weniger Schaden durch Schattenzauber. 



Spezialisierungen 



Da sie auf Stufe 55 beginnen, müssen Todesritter sich sofort für eine dieser 
Spezialisierungen entscheiden: Blut, Frost oder Unheilig. 



Jj 




Blut-Todesritter sind Tanks, die sich darauf konzentrieren, 
die Aufmerksamkeit des Feindes auf sich zu ziehen und die 
Folgen zu überleben. 



Jj 




Frost-Todesritter verbinden den Schaden direkter Angriffe 
mit Frostzaubern. Sie beherrschen auch Fähigkeiten, mit denen 
sie leichter aus Gefahrensituationen entkommen. 




Unheilige Todesritter haben allgemein bessere Zauber, 
verbesserten DoT, können außergewöhnlich mächtige Begleiter 
beschwören und erhalten alle paar Minuten einen Gargoyle. 



Ausrüstungsoptionen 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Platte 


Nein 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Äxte 


Äxte 


Streitkolben 


Streitkolben 


Schwerter 


Stangenwaffen 




Schwerter 
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Besondere Klassen-Fähigkeiten 



RUNENMACHT 

Todesritter verwenden eine eigene Ressource namens „Runenmacht", erkennbar an 
ihrer hellblauen Färbung. 

Diese Ressource ist vergleichbar mit der „Wut" des Kriegers: Benutzung einiger 
Fähigkeiten erzeugt sie, Benutzung anderer verbraucht sie. Der Hauptunterschied 
besteht darin, dass Runenmacht langsam und gleichmäßig erzeugt wird, wobei viele 
Schaden verursachende Fähigkeiten und Nahkampfangriffe kleine Mengen beitragen, 
während Wut rascher erzeugt und verbraucht wird. Runenmacht kannst du bei Bedarf 
nutzen, um mehr Schaden auszuteilen oder deine Überlebenschancen zu erhöhen. 



Das heißt, eine deiner beiden Blutrunen wird aktiviert, damit du die Fähigkeit 
nutzen kannst; die Abklingzeit beträgt 10 Sekunden. Da du zwei Blutrunen hast, 
kannst du eine weitere Fähigkeit nutzen, die eine Blutrune benötigt, musst dann 
allerdings mit dem Einsatz weiterer Blutrunen benötigender Fähigkeiten warten, 
bis wenigstens eine wieder aufgefüllt ist. Innerhalb ihres Elements regenerieren 
sie einzeln, du kannst also gleichzeitig eine Blut- und eine Frostrune auffüllen, zwei 
Blutrunen erholen sich jedoch nur einzeln. Eigentlich ganz einfach; es gibt allerdings 
Fähigkeiten, die zwei Runentypen auf einmal kosten, und es gibt noch einen vierten 
Runentyp, die Todesrune, die als Joker fungiert. Das Runensystem ist wohl die 
komplexeste Ressource im Spiel und erfordert etwas Übung, aber irgendwann geht 
es dir in Fleisch und Blut über. 




RUNEN 

Die zweite wichtige Ressource liefert das Runensystem. Runen werden 
regelmäßig aufgefüllt und von zahlreichen Fähigkeiten des Todesritters verbraucht. 
Im Kampf dienen Runen als Taktgeber, der einen Großteil deiner Aufmerksamkeit in 
Anspruch nimmt. 




Das Runensystem ist vom Konzept her einfach, die optimale Nutzung erfordert aber 
einige Übung. Es gibt drei Typen: Blut-, Frost- und Unheilig-Runen, passend zur 
Spezialisierung des Todesritters, aber nicht exklusiv für die jeweilige verwendbar. 

Anstelle von Mana, Energie, Wut oder Runenmacht kosten einige deiner Fähigkeiten 
beispielsweise einfach „1 Blut". 



PRÄSENZEN 

Was beim Krieger „Haltung" genannt wird, findet beim Todesritter seine 
Entsprechung in der „Präsenz". 




Die drei Präsenzen entsprechen den drei Mächten, die sich der Todesritter 
zunutze macht: Blut, Frost und unheilig. Sofern er die Stufenanforderung erfüllt, 
hat er jederzeit Zugang zu jeder Präsenz. Allerdings geht beim Wechsel sämtliche 
angesammelte Runenmacht verloren. 

Die Tabelle zeigt einen Überblick über die drei Präsenzen. 



Blutpräsenz 


Stärkt Ausdauer, Rüstung und Bedrohungserzeugung und reduziert alle 
Arten erlittenen Schadens. 


Frostpräsenz 


Erhöht Ausdauer, Rüstung, Bedrohungserzeugung und verringert den 
durch alle Quellen erlittenen Schaden. 


Unheilige Präsenz 


Erhöht Runenregeneration um 10% und erhöht Angriffs- 
und Bewegungstempo. 
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© Blut-Todesritter 



Blut-Todesritter manipulieren die Macht des Blutes, um gegen feindliche Angriffe zu 
bestehen, ihre mächtige Plattenröstungen und gesundheitsregenerierenden Fähigkeiten 
bieten Verbündeten Schutz. Hierbei handelt es sich um die einzigen Plattenröstung 
tragenden Tanks ohne Schild. Stattdessen erledigen sie ihre Aufgabe mit einer 
Zweihandwaffe. Das tut ihrer Effektivität als Tank jedoch keinen Abbruch, denn das 
Fehlen des Schildes wird durch mehrere Verteidigungsmechanismen wettgemacht. 




Meisterschaft: Blutschild 

Wenn du in der Blutpräsenz „Todesstoß" nutzt, gewinnst du einen 
schadenabsorbierenden Schild. Die absorbierte Menge hängtvon deiner 
Meisterschaftab. 
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Blut ist eine zum Hochspielen gut geeignete Spezialisierung, wird aber hauptsächlich 
für Tanks verwendet. Wähle eine eher schadenorientierte Rotation und nutze deine 
Runen für optimalen Schaden. 

Die Wahl der richtigen Talente ist auch hier der Schlüssel zum raschen 
Stufenaufstieg. Ziehe passive Talente oder Talente mit kurzen Abklingzeiten 
wie z. B. „Wallendes Blut", „Unaufhaltsamer Tod" und „Todespakt" in 
Betracht. Auf höheren Stufen kannst du „Runenverderbnis" lernen, das deiner 
Runenregenerationswertung den ersehnten Schub bringt und dich mit Fähigkeiten 
viel freier macht. 

Dank zahlreicher, zur Schadensvermeidung, Gesundheitswiederherstellung oder 
Entfernung von Debuffs nutzbarer Abklingzeiten sind Todesritter anderen Klassen in 
puncto Überlebenschancen auf dem Schlachtfeld leicht überlegen. Knausere beim 
Aufstufen nicht mit ihnen, denn sie verkürzen die Erholungszeit zwischen 
den Gegnern. 




• Nutze „Seuchenstoß", wenn du eine unheilige Rune hast und Blutseuche 
übertragen willst 

• Nutze „Eisige Berührung", wenn du eine Frostrune hast und Frostfieber 
übertragen willst 

• Setze „Herzstoß" ein, wenn du eine Blutrune hast und keine sofortige Heilung benötigst. 

• Nutze „Todesstoß", wenn du Heilung brauchst (kostet eine unheilige und 
eine Frostrune) 



• Nutze „Runenstoß", wann immer du genug Runenmacht hast 




DAS GRUPPENSPIEL 

Auf Tanks lastet in Gruppen viel Verantwortung. Sei also immer ausreichend 
gerüstet für das, was du vorhast. Ansonsten geht es bei Blut in erster Linie ums 
Runenmanagement, vor allem um das von Blutrunen. Beachte, dass „Todesstoß" 
keine Abklingzeit hat, aber 2 Runen unterschiedlichen Typs kostet. Ideal ist es, 
„Todesstoß" direkt nach einem starken Angriff einzusetzen, denn dann profitierst 
du am meisten von der Selbstheilung. Nutzt du die Fähigkeit bei voller Gesundheit, 
ist das jedoch kein Beinbruch, denn du kannst dich auf den nächsten gegnerischen 
Angriff vorbereiten, indem du deinen „Blutschild" mit „Todesstoß" aufbaust. 

Gegen größere Mobrudel sind „Pestilenz", „Siedendes Blut" und „Tod und Verfall" 
eine kluge Wahl, denn „Herzstoß" kann nur drei Ziele auf einmal treffen. 

In Notsituationen helfen dir deine langen Abklingzeiten hoffentlich, schwere 
Belagerungen zu überleben. Todesritter haben viele defensive Abklingzeiten; 
mach regen Gebrauch davon. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

„Horn des Winters" ist der Angriffskraft-Buff aller Todesritter. 

„Nekrotischer Stoß" erhöht die Zauberzeit des Ziels und hebt Heilung beim 
feindlichen Ziel durch Absorption auf. Bluttodesritter belegen Feinde mit 
„Kampfesmüdigkeit" durch die Fähigkeit „Blutungsfieber". 




ROTATION 

Für Blut ist die Fähigkeit „Todesstoß" der Dreh- und Angelpunkt - offensiv ebenso 
wie defensiv. Ignoriere aber andere Fähigkeiten nicht: Spar dir „Todesstoß" 
möglichst für Situationen auf, wo du ihn brauchst, und wähle sonst Fähigkeiten, 
die nur eine Rune kosten. Du hast extrem viele defensive Abklingzeiten zur 
Verfügung: Nutze sie. Dazu gehören „Vampirblut", „Tanzende Runenwaffe", 
„Runenheilung" und „Knochenschild", unter anderem auch situationsbezogenere 
Fähigkeiten wie „Antimagische Hülle". 
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© Frost-Todesritter 

Frosttodesritter haben die Möglichkeit, heimtückische Stöße durch die Verwendung 
von Zweihandwaffen oder Beidhändigkeit auszuführen. Die eisigen Herolde holen das 
Maximum aus der Runenmacht heraus, behindern und verwunden ihre Gegner mit 
einer ganzen Reihe frostbasierter Fähigkeiten und lassen sie unter einem Eishagel 
blitzschneller Angriffe erzittern. 





Meisterschaft: Gefrorenes Herz 

Erhöht allen verursachten Frostschaden um einen vom 
Meisterschaftswert abhängigen Prozentsatz. 
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Frost-Todesritter mit ihren schnellen Angriffen und AoE-freundlichen Fähigkeiten 
schaffen den Stufenaufstieg spielend. Unheilig bietet vielleicht mehr Tempo, aber die 
Frostpräsenz könnte sich als vorteilhafter erweisen, da einige passive Fähigkeiten in 
Kombination mit deinen Kernzaubern mehr Schaden verursachen. 

Ziehe passive Talente oder Talente mit kurzen Abklingzeiten wie z. B. „Unheilige 
Verseuchung", „Unaufhaltsamer Tod" und „Todessog" in Betracht. Auf höheren 
Stufen kannst du „Runenauffrischung" erlernen, um Fähigkeiten wesentlich freier 
einzusetzen, besonders vor dem Hintergrund, dass Frost über zwei dauerhafte 
Todesrunen an Stelle von Blutrunen verfügt. 

Dank zahlreicher, zur Schadensvermeidung, Gesundheitswiederherstellung oder 
Entfernung von Debuffs nutzbarer Abklingzeiten sind Todesritter anderen Klassen in 
puncto Überlebenschancen auf dem Schlachtfeld leicht überlegen. Knausere beim 
Aufstufen nicht mit ihnen, denn sie verkürzen die Erholungszeit zwischen den Gegnern. 



ROTATION 

Ein besonderer Vorteil des Frost-Todesritters ist seine passive Fähigkeit „Blut des 
Nordens", die Blutrunen in Todesrunen wandelt und so zwei Joker liefert. Das ist 
eine große Hilfe bei der Rotation, die meist Frost- und Unheilig-Runen nutzt. Und du 
hast in der Frostpräsenz Zugang zu Fähigkeiten mit geringeren Runenmachtkosten, 
was sie für dich zur Hauptschadensquelle macht. 




• Nutze „Seuchenschlag", um Blutseuche zu übertragen 

• Nutze „Heulende Böe", um Frostfieber zu übertragen oder für Flächenschaden 

• Nutze „Auslöschen", wenn du das Ziel mit beiden Krankheiten infiziert hast 

• Nutze „Froststoß", wenn du genug Runenmacht hast 



DAS GRUPPENSPIEL 

Für Einzelgegner empfiehlt sich die normale Rotation; nutze nach Gusto DPS- 
steigernde Abklingzeiten und achte darauf, dass du keine Aggro pullst - besonders 
wichtig für den Todesritter als Nahkampfklasse ohne Bedrohung verringernde Moves. 
Im Kampf mit mehreren Feinden bewähren sich deine AoE-freundlichen Talente und 
„Heulende Böe". 

Falls du Aggro ziehst oder dein Tank stirbt, kannst du die Situation noch durch einen 
raschen Wechsel zur Blutpräsenz retten. Das macht dich sehr widerstandsfähig und 
verschafft deiner Gruppe hoffentlich genug Zeit, sich von einem möglichen Wipe zu 
erholen. Wenn du Aggro gezogen und zur Blutpräsenz gewechselt hast, warte aber, 
bis der Tank die Aufmerksamkeit des Monsters hat, denn deine Fähigkeiten erzeugen 
enorm viel Bedrohung. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

„Horn des Winters" ist der Angriffskraft-Buff aller Todesritter. Das Angriffstempo 
ihrer Gruppe stärken Frost-Todesritter mit „Unheilige Aura". 

„Nekrotischer Stoß" erhöht die Zauberzeit des Ziels und absorbiert Heilungseffekte. 
Frosttodesritter verursachen „Gebrechlichkeit" bei ihrem Opfer, und zwar mithilfe 
von „Brüchige Knochen". 
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© U nheilig-Todesritter 



Unheilig-Todesritter sind gut darin, den Boden mit „Tod und Verfall" zu verderben 
und dann mächtige Krankheiten unter ihren Feinden zu verbreiten. Auch sind sie 
Meister der Beherrschung von Untoten; sie gebieten über Ghule und andere untote 
Diener, denen sie mit dunklen Fähigkeiten Macht verleihen. 





Meisterschaft: Schreckensklinge 

Erhöht allen verursachten Schattenschaden um einen vom 
Meisterschaftswert abhängigen Prozentsatz. 



ROTATION 

Unheilig-Todesritter schätzen wegen „Verbesserte unheilige Präsenz" ihre 
unheilige Präsenz. Anders als bei Blut und Frost musst du deinen (in diesem Fall 
permanenten) Begleiter etwas lenken, der einen großen Teil zum Schaden beisteuert 
- besonders während „Dunkle Transformation". Du kannst deinen Ghul stärken, 
indem du „Todesmantel" auf deine Gegner wirkst. 




• Benutze „Seuchenstoß", um „Blutseuche" und „Frostfieber" anzuwenden 

• Nutze „Geißelstoß", wenn du deine Krankheiten noch nicht auffrischen musst 

• Benutze „Schwärender Stoß", wenn du eine Blut- und Frostrune hast, um die 
Dauer deiner aktuellen Krankheiten zu verlängern 

• Benutze „Dunkle Transformation" beim Erreichen von fünf Stapeln 
„Schattenmacht", die erzeugt werden, wenn du „Todesmantel" gegen deine 
Feinde wirkst 

• Nutze „Todesmantel", wann immer du Runenmacht hast 
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„Unheilig" bringt dir wohl den schnellsten Stufenaufstieg; du hast alle Vorteile der 
unheiligen Präsenz, besitzt einen permanenten Begleiter und kannst mit mächtigen 
Krankheiten und „Tod und Verfall" viele Gegner auf einmal erledigen. 

Die Wahl der richtigen Talente ist wieder mal der Schlüssel zum raschen 
Stufenaufstieg. Ziehe passive Talente oder Talente mit kurzen Abklingzeiten 
wie z. B. „Wallendes Blut", „Unaufhaltsamer Tod" und „Todessog" in Betracht. 

Auf höheren Stufen kannst du „Runenverderbnis" erlernen, um eine dringend 
benötigte Beschleunigung der Runenregeneration zu erhalten und deine Fähigkeiten 
wesentlich freier einzusetzen. 

Dank zahlreicher, zur Schadensvermeidung, Gesundheitswiederherstellung oder 
Entfernung von Debuffs nutzbarer Abklingzeiten sind Todesritter anderen Klassen in 
puncto Überlebenschancen auf dem Schlachtfeld leicht überlegen. Knausere beim 
Aufstufen nicht mit ihnen, denn sie verkürzen die Erholungszeit zwischen 
den Gegnern. 




DAS GRUPPENSPIEL 

Für Einzelgegner empfiehlt sich die normale Rotation; nutze nach Gusto DPS- 
steigernde Abklingzeiten und achte darauf, dass du keine Aggro pullst - besonders 
wichtig für den Todesritter als Nahkampfklasse ohne Bedrohung verringernde Moves 
(wobei bei „Unheilig" ein Teil des Schadens vom Begleiter kommt). Im Kampf mit 
mehreren Feinden bewähren sich deine AoE-freundlichen Talente und Krankheiten. 

Falls du Aggro ziehst oder dein Tank stirbt, kannst du die Situation noch durch einen 
raschen Wechsel zur Blutpräsenz retten. Das macht dich sehr widerstandsfähig und 
verschafft deiner Gruppe hoffentlich genug Zeit, sich von einem möglichen Wipe zu 
erholen. Wenn du Aggro gezogen und zur Blutpräsenz gewechselt hast, warte aber, 
bis der Tank die Aufmerksamkeit des Monsters hat, denn deine Fähigkeiten erzeugen 
enorm viel Bedrohung. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

„Horn des Winters" ist der Angriffskraft-Buff aller Todesritter. Das Angriffstempo 
ihrer Gruppe stärken Unheilig-Todesritter mit „Unheilige Aura". 

„Nekrotischer Stoß" erhöht die Zauberzeit des Ziels und absorbiert 
Heilungseffekte. Unheilig-Todesritter nutzen „Schwarzer Seuchenbringer", um den 
Schwächungszauber „Gebrechlichkeit" anzuwenden. 
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Beide Fraktionen 





ÜBERBLICK 

Druiden sind eine Hybridklasse und Meister des Gestaltwandels. Sie sind sehr 
naturverbunden und die einzige Klasse, der vier verschiedene Spezialisierungen 
offenstehen. 

Jede Gestalt, die der Druide annehmen kann, verleiht ihm einzigartige Fähigkeiten 
und Boni und hat einen bestimmten Zweck - mal im Kampf, mal nicht. Im 
Gegensatz zu anderen Klassen können Druiden jede Rolle ausfüllen - sie können 
Nahkampf-Schadensklasse, Tank, Zauberer oder Heiler sein. Das macht die Klasse 
sehr vielseitig, daher eignet sie sich perfekt für alle, die sämtliche Aspekte des 
Kampfs mit einem Charakter erleben wollen. Druiden haben aber auch ausgeprägte 
Stärken, so verfügen sie über mächtige Zauber, die über Zeit heilen, und haben als 
Tank sehr viel Gesundheit. Dank ihrer Naturverbundenheit stehen Druiden zahlreiche 
Naturzauber offen, aber auch Arkanzauber gehören zu ihrem Arsenal (vor allem bei 
der Spezialisierung „Gleichgewicht"). 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Nachtelf 


Durch „Schnelligkeit" werden Nachtelfen schlechter von körperlichen Angriffen 
getroffen (perfekt fürs Tanken) und nehmen weniger Schaden durch Naturzauber. 
„Schattenmimik" bricht Zauber, die von Gegnern auf den Nachtelf gewirkt werden. 


Worgen 


„Garstigkeit" erhöht die kritische Trefferchance um 1%. „Finstere Pfade" erhöht 
kurzzeitig das Bewegungstempo. Worgen nehmen weniger Schaden durch 
Schatten- und Naturzauber. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Tauren 


„Naturwiderstand" hilft Tauren gegen schädliche Natureffekte. „Kriegsdonner" 
betäubt mehrere Gegner in Nahkampfreichweite und „Durchhaltevermögen" erhöht 
die Grundgesundheit um 5%. 


Troll 


„Berserker" erhöht kurzzeitig das Angriffstempo. Trolle regenerieren schneller 
Gesundheit als andere Völker und können bis zu 10% der Gesamtgesundheit im 
Kampf regenerieren. 



Ausrüstungsoptionen 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Leder 


Nein 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Dolche 


Streitkolben 


Faustwaffen 


Stangenwaffen 


Streitkolben 


Stäbe 



Spezialisierungen 



Auf Stufe 10 entscheiden sich Druiden für eine dieser Spezialisierungen: 
Gleichgewicht, Wildheit, Wächter oder Wiederherstellung. 



Jj 




Gleichgewicht ermöglicht die Mondkingestalt und lässt den 
Druiden mehr Schaden mit Zaubern anrichten. 



Jj} 

Wildheit verbessert die Katzengestalt des Druiden und macht 
sie zu einem echten Nahkampf-Monster. 

Jj 





Wächter erweitert die Tank-Aspekte des Druiden und erlaubt 
es ihm, alle Mitglieder seiner Gruppe zu beschützen. 



Jj 




Wiederherstellung widmet sich der Heilung. In der höchsten 
Ausprägung dieser Spezialisierung können Druiden sich 
gelegentlich in einen Baum des Lebens verwandeln. 
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Wichtige Klassenfähigkeiten 



GESTALTEN 

Gestaltwandel ist für Druiden die Grundlage von Kampf und Reisen. 

Ab bestimmten Stufen, beginnend mit Stufe 6, können sich Druiden in verschiedene Tiergestalten verwandeln, von denen jede eine besondere Funktion hat. Mit dem Talent 
„Inkarnation" kann man sich kurzzeitig in eine verbesserte Version der Gestalten verwandeln. 

In Tiergestalt bist du immun gegen „Verwandlung", und durch das Gestaltwandeln werden sämtliche bewegungseinschränkenden Effekte aufgehoben. Das macht Druiden 
sehr mobil - und dazu kommen noch Fähigkeiten, die das Bewegungstempo steigern. Gestalten lassen sich direkt wechseln; man kann von einer zur anderen wechseln, 
ohne in die Ursprungsgestalt zurückkehren zu müssen. 

Mana wird in den verschiedenen Gestalten beibehalten. 
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GESTALT 


ZUGEHÖRIGER FERTIGKEITSBAUM 


FUNKTION 


Katze / König des Dschungels 


Wildheit 


Nahkampf-DPS 


Bär / Sohn von Ursoc 


Wächter 


Tanken 


Reisegestalt 


- 


Reisen auf dem Boden 


Wassergestalt 


- 


Reisen im Wasser 


AAondkingestalt / Erwählter der Elune 


Gleichgewicht 


Zauber-DPS 


Baum des Lebens 


Wiederherstellung 


Heilung, Zauber-DPS (Abklingzeit) 


Fluggestalt 


- 


Reisen in der Luft 


Schnelle Fluggestalt 


- 


Reisen in der Luft 



WUT, ENERGIE UND COMBOPUNKTE 

In Bärengestalt verfügen Druiden, wie Krieger, Ober die Ressource Wut. Wut wird durch Schaden mit automatischen Angriffen generiert, jedoch nicht mehr durch erlittenen 
Schaden. Die meisten Fähigkeiten brauchen Wut und erzeugen keine, aber es gibt Ausnahmen, wie etwa „Zerfleischen". Die beste Fähigkeit bei viel Wut ist „Zermalmen", 
die zusätzlichen Schaden bei blutenden Zielen anrichtet. „Wutanfall" gibt dem Druiden sofort etwas Wut und weitere Wut über Zeit. 

In Katzengestalt besitzen Druiden die Ressource der Schurken und Mönche, Energie. Sie füllt sich mit der Zeit von selbst auf, und das in der Regel schneller als 
andere Ressourcen (in wenigen Sekunden ist die leere Energieleiste wieder voll). Die Maximalenergie ist standardmäßig 100. 

Diese Ressource wird in anderen Gestalten regeneriert. Bestimmte Fähigkeiten erzeugen außerdem Combopunkte, die beim Charakterbild des Ziels angezeigt werden und die 
für viele Fähigkeiten benötigt werden - je mehr Punkte, desto wirksamer sind die Fähigkeiten. Manche Fähigkeiten, wie „Feenfeuer", erzeugen oder verbrauchen 
keine Combopunkte. 
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© Gleichgewicht 

Gleichgewichtsdruiden sind darauf spezialisiert, Magieschaden aus der Distanz zu 
verursachen. Sie können Abstand zum Gegner halten und mit Zaubern wie „Zorn", 
„Sternenfeuer" und „Mondfeuer" mächtig austeilen. Neben der Manaleiste haben 
Gleichgewichtsdruiden noch die Finsternisleiste, die Solar- oder Lunarenergie anzeigt. 




Meisterschaft: Totale Finsternis 

Erhöht den Bonusschaden durch „Finsternis" um einen durch 
Meisterschaft bestimmten Wert. 
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Als Zauberer profitierst du am meisten von festhaltenden Fähigkeiten wie 
„Wucherwurzeln" und „Griff der Natur", wenn du schnell aufsteigen willst. 

„Schnelligkeit der Wildnis" und Heilung- oder Hybrid-Talente bringen am 
schnellsten Stufen. 



ROTATION 

Die Angriffsfolge dreht sich hier um Balance. Ziel ist es, „Finsternis" auszulösen, 
indem du Solar- oder Lunarenergie erzeugst. Ist die Finsternis ausgelöst, wirkst 
du Zauber mit der entgegengesetzten Energie, da sie mehr Schaden verursachen. 
So kannst du immer hin- und herwechseln. Beide Arten von „Finsternis" erhöhen 
Zaubertempo und Mana. 




• Nutze/erneuere „Mondfeuer", um Sonnenfinsternis auszulösen 

• Nutze/erneuere „Sonnenfeuer", um Mondfinsternis auszulösen 

• Nutze „Sternensog", wenn verfügbar, um eine Finsternis auszulösen 

• Nutze „Zorn", um Mondfinsternis auszulösen 

• Nutze „Sternenfeuer", um Sonnenfinsternis auszulösen 



DAS GRUPPENSPIEL 

Führe deine Standard-Angriffsfolge aus und nutze bei „Finsternis" Talente oder 
andere, schadenserhöhende Abklingzeiten. „Sonnenstrahl" bringt mehrere 
Gegner zum Schweigen, was selten ist, daher ist es sehr nützlich, vor allem 
bei vielen Zauberern. Wirke „Feenfeuer", wenn sonst niemand über den Debuff 
„Rüstungsschwächung" verfügt. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Gleichgewichtsdruiden wirken den Werte-Buff mit „Mal der Wildnis" und verleihen 
in Mondkingestalt den Zaubertempo-Buff. „Feenfeuer" verursacht den Debuff 
„Rüstungsschwächung". 



@ Wildheit 



Wildheitsdruiden stellen die auf Schaden ausgelegte Nahkampfversion der Druiden 
dar. Tanks haben eine eigene Spezialisierung namens „Wächter". Somit ist es 
Wildheitsdruiden möglich, die Katzengestalt und damit verbundene Fähigkeiten 
optimal zu nutzen. Da Wächter- und Wildheitsdruiden Ober viele der gleichen 
Fähigkeiten verfügen, können sich beide Spezialisierungen gegenseitig verstärken. 



ROTATION 

Beim Katzen-DPS geht es darum, die Blutungseffekte bei Zielen, die lange leben, 
aufrechtzuerhalten. Aufgrund von „Schreddern" solltest du dich möglichst hinter den 
Gegnern halten. 





• Mit „Krallenhieb" Blutung auslösen/auffrischen 

• Hast du 5 Combopunkte und der Effekt ist noch nicht aktiv, nutze „Wildes Brüllen" 

• Nutze „Zerfetzen", wenn du 5 Combopunkte hast 

• Nutze „Wilder Biss", wenn du 5 Combopunkte hast und „Zerfetzen" bereits aktiv 
oder das Ziel unter 25% Gesundheit ist 

• Nutze „Schreddern", wenn es deine Position erlaubt 

• Nutze ansonsten „Zerfleischen" 



Meisterschaft: 

Rasiermesser-scharfe Krallen 

Erhöht den von deinen Blutungseffekten verursachten Schaden um 
einen durch Meisterschaft bestimmten Wert. 

DER WEG ZU STUFE 85 

Katzen können auf viele Arten aufsteigen, vor allem dank Schleichen. Das ist aber 
gar nicht immer nötig - meist pullst du einen Gegner einfach mit „Feenfeuer" 
und verpasst ihm Blutungen. Warte bei schwächeren Gegnern nicht, bis du 5 
Combopunkte für „Zerfetzen" hast, da es sich bei ihnen nur selten lohnt. Überlege 
auch, wann du „Wildes Brüllen" einsetzt - mit 5 Combopunkten kann es lange 
genug anhalten, um mehrere Feinde zu erledigen. 

Bei stärkeren Gegnern lohnt sich „Schleichen", um dann mit „Anspringen" oder 
„Verheeren" loszulegen. Letzteres ist ein guter Eröffnungsangriff, da die kritische 
Trefferchance bei Zielen mit viel Gesundheit stark erhöht ist. 




DAS GRUPPENSPIEL 

Da du Nahkämpfer bist, musst du gerade zu Beginn des Kampfs auf die Bedrohung 
achten, vor allem wenn der Tank schlechter ausgerüstet ist als du. Hast du dich für 
Hybrid-Talente entschieden, nutze sie, um der Gruppe zu helfen - vor allem die, 
mit denen du Tanken oder Verbündete in Katzengestalt heilen kannst, sind nützlich. 
Verwende auch häufig „Feenfeuer", da es dir und anderen Nahkämpfern in der 
Gruppe hilft. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Wildheitsdruiden wirken den Werte-Buff mit „Mal der Wildnis" und verleihen den 
Kritische-Treffer-Buff mit „Rudelführer". 

„Feenfeuer"-Stapel bewirken den Debuff „Rüstungsschwächung", „Hauen" verpasst 
dem Ziel „Kampfesmüdigkeit". 





(&- Wächter 



Tank-Druiden heißen Wächter. Aufgrund vieler passiver und aktiver Fähigkeiten, von 
der die Bärengestalt profitiert, können Wächter der vollen Kraft feindlicher Angriffe 
widerstehen und Gruppen - vor allem durch Hybridtalente - trotzdem nützlich sein. 




• Nutze/erneuere „Aufschlitzen" bis zu drei Stapel 
(je nach Restlebensdauer des Ziels) 



Meisterschaft: Wächter der Natur 

Erhöht deine Rüstung um einen anhand von Meisterschaft 
bestimmten Wert. 

DER WEG ZU STUFE 85 

Da Wächter- und Wildheitsdruiden viele Fähigkeiten teilen (vor allem „Verheeren", 
„Zerfetzen", „Krallenhieb" und „Zerfleischen"), läuft das Hochspielen in Katzengestalt 
(und mit der Spezialisierung „Wilder Kampf") besser als in Bärengestalt. Hast du 
genug Gold, gibt dir eine Doppel-Spezialisierung die Möglichkeit, richtig Stufen zu 
sammeln und in Dungeons dennoch als Tank zu fungieren. 

ROTATION 

Als Tank musst du dir deine Ressource einteilen. Bei Wächterdruiden ist „Wilde 
Verteidigung" der größte Wutfresser. 




• Nutze/erneuere „Hauen", vor allem bei mehreren Gegnern 

• Nutze „Zerfleischen" 

• Hast du genug Wut, erhöhe mit „Wilde Verteidigung" oder „Rasende 
Regeneration" deine Überlebensfähigkeit 



DAS GRUPPENSPIEL 

Als Tank hast du die Aufgabe, die Gegner von deinen Gruppenmitgliedern 
fernzuhalten. Zum Glück verleiht dir die Bärengestalt einen großen 
Bedrohungsbonus, sodass dich die Gegner häufig angreifen. „Hauen" ist bei 
mehreren Gegnern wichtig, da es ihre Angriffe schwächt und Schaden anrichtet, 
sodass sie die anderen Gruppenmitglieder in Ruhe lassen. Kannst du einen 
bestimmten Gegner nicht auf dich ziehen, hilft „Knurren" weiter. 



Behalte deine Gesundheit im Auge, vor allem wenn starke Angriffe bevorstehen. Heb 
dir für solche Fälle etwas Wut auf, um deine Schutzfähigkeiten einsetzen zu können. 



GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Wächterdruiden wirken den Werte-Buff mit „Mal der Wildnis" und verleihen den 
Kritische-Treffer-Buff mit „Rudelführer". 

„Feenfeuer"-Stapel bewirken den Debuff „Rüstungsschwächung", „Hauen" verpasst 
dem Ziel „Kampfesmüdigkeit". 
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Ö Wiederherstellung 



Wiederherstellung ist die Heilspezialisierung des Druiden, bei der hauptsächlich 
naturbasierte Erholungszauber zum Einsatz kommen, um Gruppenmitglieder zu 
heilen. Wiederherstellungsdruiden sind Meister der regelmäßigen Heilzauber und 
bieten mit vielen Hybridfähigkeiten und -talenten zusätzliche Unterstützung. 





Meisterschaft: Harmonie 

Deine direkte Heilung wird erhöht und das Wirken deiner direkten 
Heilzauber gewährt dir 20 Sek. lang einen zusätzlichen Bonus auf 
deine regelmäßige Heilung. 



HEILUNG 

Heilerdruiden haben zusammen mit Disziplinpriestern die komplexesten Heilzauber. 
Es gibt zwar nur drei Heilungsarten, aber in Verbindung mit passiven und anderen 
Fähigkeiten bieten sie Boni, die für Neulinge nicht immer ersichtlich sind. 

Die folgenden Richtlinien helfen dir beim richtigen Einsatz der Zauber. 



SITUATION(EN) 


MASSNAHME 


Ein Verbündeter benötigt dringend 
Heilung 


„Rasche Heilung", wenn das Ziel einen deiner vielen HoT- 
Zauber hat, ansonsten „Nachwachsen" 


Heilung eines Einzelziels (nicht 
unmittelbar in Gefahr) 


Halte „Blühendes Leben" aktiv, besonders wenn das Ziel 
ein Tank ist; der Zauber wird durch andere Heilungen 
aufgefrischt, was diese Aufgabe erleichtert. Ansonsten nutze 
„Heilende Berührung" oder „Pflege", je nachdem, wie viel 
zu heilen ist 


Alle haben volle Gesundheit, aber 
es steht Schaden bevor 


Wirke „Verjüngung" auf alle Ziele, die Schaden nehmen 
werden. Bei Wiederherstellungsdruiden hat der Zauber eine 
kürzere Abklingzeit, was die Sache erleichtert 


Schwerer AoE-Schaden durch Feinde 


Versuch, „Wildwuchs" auf so viele Ziele wie möglich zu 
wirken. Reicht das nicht, hilft „Gelassenheit" 



DER WEG ZU STUFE 85 

Wiederherstellungsdruiden steigen nicht schnell auf, allerdings haben sie Fähigkeiten, 
mit denen sie verschiedene Gestalten effizient nutzen können. Erwähnenswert ist hier 
„Raubtierinstinkt", eine passive Fähigkeit, die dir in Bären- oder Katzengestalt anhand 
deiner Intelligenz zusätzliche Beweglichkeit verleiht. So kommst du schneller voran, 
so effektiv wie ein Wildheitsdruide wirst du aber nicht sein. Doppel-Spezialisierung 
ermöglicht dir, in Dungeons als Heiler zu fungieren und sonst rasch aufzusteigen. 




DAS GRUPPENSPIEL 

Nutze deine Heilungs-Priorität, um Mana zu sparen, da du nie weißt, wann du es 
brauchen wirst. „Anregen" hilft dir dabei. Beachte, dass Wiederherstellungsdruiden 
die Gruppenkontroll-Fähigkeiten „Winterschlaf" und „Wirbelsturm" nutzen können, 
setze sie also ein, wenn du fürchtest, dass eine Gegnergruppe den Tank plätten wird 
Stirbt jemand, aber du hältst den Kampf trotzdem noch für machbar, wirke rasch 
„Wiedergeburt" - denk daran, dass andere Klassen ähnliche Zauber haben, falls du 
Probleme hast, die Gruppe am Leben zu halten. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Gleichgewichtsdruiden wirken den Standard-Buff (Werte) mit „Mal der Wildnis" und 
den Debuff „Röstungsschwächung" mit „Feenfeuer". 
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Beide Fraktionen 







ÜBERBLICK 

Jäger sind meisterhafte Schützen und erledigen ihre Gegner mit Distanzwaffen aus 
der Entfernung, sodass sie Nahkämpfe vermeiden können. Jäger sind auch sehr 
naturverbunden und können wilde Tiere herbeirufen und zähmen, die ihnen dann im 
Kampf beistehen. Azeroth besitzt eine vielfältige Fauna, und Jäger können sich die 
meisten dieser Tiere zunutze machen. Begleiter sind ein fester Bestandteil des Spiels 
als Jäger, daher sind ihnen am Ende des Abschnitts einige Seiten gewidmet. 

Jäger sind die einzige Fernkampfklasse, die vornehmlich körperlichen Schaden 
anrichtet - mit Bögen, Armbrüsten oder Schusswaffen. Da sie vor allem auf Distanz 
effektiv sind, stehen Jägern Mechanismen offen, die Gegner verlangsamen oder 
bewegungsunfähig machen. Dazu gehören Fallen, die Gegner verlangsamen, 
sie komplett außer Gefecht setzen oder den Jäger mehr Schaden anrichten lassen. 
Außerdem kann der Jäger Aspekte verschiedener Tiere annehmen, wodurch seine 
Fähigkeiten auf interessante Weise verändert werden. 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Draenei 


„Heldenhafte Präsenz" erhöht die Trefferchance um 1%. „Gabe der Naaru" heilt 
Draenei oder Verbündete. Schattenzauber fügen Draenei weniger Schaden zu. 


Zwerg 


„Steingestalt" eignet sich gut für PvP, da es Blutungen, Gift- und Krankheitseffekte 
entfernt und den Schaden reduziert. „Schusswaffenspezialisierung" erhöht 
die kritische Trefferchance mit Schusswaffen um 1%. Zwerge erleiden weniger 
Schaden durch Frostzauber. 


Mensch 


„Jeder für sich" entfernt Kontrollverlust auslösende Effekte. 


Nachtelf 


Körperliche Angriffe treffen Nachtelfen schlechter und Naturzauber richten weniger 
Schaden an. „Schattenmimik" macht Nachtelfen unsichtbar, wenn sie sich nicht 
bewegen, und bricht gegnerische Zauber ab. 


Worgen 


„Garstigkeit" erhöht die kritische Trefferchance um 1%. „Finstere Pfade" erhöht 
kurzzeitig das Bewegungstempo. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Blutelf 


Die Blutelfen-Volksfähigkeit „Arkaner Strom" bietet Fokus und AoE-Stille. 

Ersteres hilft in brenzligen Fokus-Situationen, Letzteres im PvP und in bestimmten 
PvE-Begegnungen. Blutelfen nehmen weniger Schaden durch Arkanzauber. 


Goblin 


„Raketensprung" hilft beim Manövrieren und ermöglicht es, Gegner auf Abstand 
zu halten; es kann auch als zweiter „Rückzug" dienen. „Zeit ist Geld" erhöht 
das Tempo um 1%. „Raketenbeschuss" ist eine weitere Möglichkeit für Goblins, 
Schaden anzurichten. 


Orc 


Orcs können mächtig austeilen. „Kochendes Blut" erhöht die Angriffskraft, 
„Befehlsgewalt" den Begleiterschaden. „Zähigkeit" senkt Dauer von 
Betäubungseffekten um 1 5%. 


Tauren 


„Naturwiderstand" hilft Tauren gegen schädliche Natureffekte. „Kriegsdonner" 
betäubt mehrere Gegner in Nahkampfreichweite und „Durchhaltevermögen" erhöht 
die Grundgesundheit um 5%, was Tauren für PvP interessant macht. 


Troll 


„Berserker" erhöht kurzzeitig das Angriffstempo. „Voodoocapoeira" senkt die 
Dauer von bewegungseinschränkenden Effekten, was für Jäger sehr wichtig 
ist. „Meisterschütze" erhöht Waffenkunde für Fernkampfwaffen um 1%. Trolle 
regenerieren schneller Gesundheit als andere Völker und können bis zu 10% der 
Gesamtgesundheit im Kampf regenerieren. 


Untoter 


Untote sind vor allem für PvP interessant, da „Wille der Verlassenen" 

Bezauberung, Furcht und Schlaf brechen kann. „Berührung des Grabes" entzieht 
Gesundheit und erhöht außerdem in jeder Situation leicht den DPS. Untote erleiden 
weniger Schaden durch Schattenzauber. 



PANDAREN 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Pandaren 


„Epikureer" verdoppelt die Werteboni von „Satt". „Bebende Handfläche" ist eine 
Art kurze Massenkontrolle. 



Ausrüstungsoptionen 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Leder bis Stufe 40, dann Kette 


Nein 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


FERNKAMPF 


Äxte 


Äxte 


Bögen 


Dolche 


Stangenwaffen 


Armbrüste 


Faustwaffen 


Stäbe 


Gewehre 


Schwerter 


Schwerter 





Spezialisierungen 

Auf Stufe 10 entscheiden sich Jäger für eine dieser Spezialisierungen: 
Tierherrschaft, Treffsicherheit oder Überleben. 






Treffsicherheit begünstigt die Schadenswirkung des 
Jägers und ist somit die richtige Spezialisierung für massiven 
Distanzschaden, spielt sich solo jedoch ungleich schwerer als 
Tierherrschaft. Dein Begleiter lenkt nicht so viel Aufmerksamkeit 
auf sich, daher bist du mehr in Bewegung und solltest wissen, 
wann du Ziele wechseln musst. 



Jj— 




Tierherrschaft überträgt zumindest die Hälfte des verursachten Jäger/ 
Begleiter-Teamschadens auf den Begleiter. Mit „Tierherrschaft" 
erhältst du die stärksten Begleiter im Spiel und kannst auch 
exotische Tiere zähmen. 




Überlebensjäger versorgen Gruppen mit einer Reihe von 
Tricks, allerdings ist diese Jägerspezialisierung schwierig zu 
meistern. „Überleben" bietet den Jägern verbesserte Fallen, 
zusammen mit einigen der besten Gruppenkontroll- sowie 
Flächenschadenfähigkeiten. 
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Wichtige Klassenfähigkeiten 



BEGLEITER 

Jäger können fast jedes Wildtier zähmen, auf das sie treffen, und es so zu ihrem 
Begleiter machen. Zähmst du ein Tier, kannst du ihm einen Namen geben und seine 
Fähigkeiten nach Belieben einsetzen. Tierherrschaft ist darauf ausgerichtet, den 
Begleiter zu stärken, außerdem kannst du exotische Tiere zähmen. 

Du kannst (je nach Stufe) maximal fünf Begleiter mitnehmen. Außerdem kannst du 
bis zu 50 weitere Begleiter bei den Stallmeistern in World of Warcraft unterstellen. 

Begleiter helfen der Gruppe mit verschiedenen Buffs und Debuffs. Es kann zwar 
immer nur ein Begleiter aktiv sein, aber der Jäger kann außerhalb von Kämpfen 
zwischen den Begleitern wechseln. Versuche, mit deinem Begleiter fehlende Buffs 
oder Debuffs deiner Gruppe oder deines Schlachtzugs zu ergänzen. 

FOKUS 

Fokus ist eine Ressource, die sowohl Jäger als auch ihre Begleiter zur Aktivierung 
ihrer Fähigkeiten verwenden. Die meisten Jäger und Jägerbegleiter haben einen 
Maximalwert von 1 00 Fokus (Tierherrschaftsjäger und ihre Begleiter haben 1 20). 

Fokus wird mit einer Geschwindigkeit von 4 pro Sekunde für den Jäger und 5 pro 
Sekunde für Begleiter mit der Zeit automatisch regeneriert, erhöht sich jedoch mit 
dem Tempowert. Es gibt einige Möglichkeiten, die Regenerationsrate von Fokus zu 
steigern. Das Wirken von „Zuverlässiger Schuss" oder „Kobraschuss" stellt sofort 14 
Fokus wieder her. Einige Talente sorgen ebenfalls dafür, dass für dich oder deinen 
Begleiter sofort Fokus erzeugt wird. Tempo ist übrigens auch gut, um die passive 
Regenerationsrate von Fokus zu erhöhen und die Zeit zwischen dem Wirken von 
Fokuserzeugern wie z. B. „Kobraschuss" oder „Zuverlässiger Schuss" zu verringern. 

Setz deinen Fokus auch ein! Achte nach dem Beginn eines Kampfes darauf, niemals 
die maximale Menge an Fokus zu erreichen. Die stärksten Fähigkeiten haben in der 
Regel eine Abklingzeit, versuche also immer genug Fokus übrig zu behalten, um sie 
sofort einsetzen zu können, wenn sie wieder verfügbar sind. 

FALLEN 

Ein wichtiger Aspekt des Spiels als Jäger sind Fallen, die du auslegen kannst, um die 
Gegner zu behindern. Sie sind in vielen Situationen nützlich, denn sie können etwa 
deinen Schaden erhöhen, Gegner langfristig kontrollieren oder ein Eisfeld erschaffen, 
das die Feinde verlangsamt. Letzteres ist eine gute Methode, um mehrere Gegner 
zugleich zu verlangsamen. 

Fallen können auf zwei Arten platziert werden: entweder unter dem Charakter, 
oder sie werden verschossen - mit Hilfe der „Fallenschleuder", die nun eine umschaltbare Fähigkeit ist. Vor Mists of Pandaria musste „Fallenschleuder" jedes Mal aktiviert 
werden, bevor eine Falle verschossen werden konnte. Jetzt kann man die Fähigkeit einfach aktivieren und alle Fallen verschießen. Will man die Fallen wieder oblegen, 
deaktiviert man „Fallenschleuder". 

Beachte, dass die Abklingzeit von Fallen für alle Fallen eines Typs gilt. Platzierst du beispielsweise eine Eiskälte- oder Frostfalle, werden beide für die Dauer der Abklingzeit 
gesperrt. Außerdem kann immer nur ein Ziel von einer Eiskältefalle eingefroren werden, setze sie also mit Bedacht ein! 

ASPEKTE 

Jägeraspekte benötigen die Verwendung einer exklusiven globalen Abklingzeit für Aspekte sowohl während als auch außerhalb des Kampfes. Daher musst du die Situation, 
in der du dich befindest, genau bedenken und auch berücksichtigen, ob das Wechseln von Aspekten zum aktuellen Zeitpunkt unterm Strich einen Gewinn darstellt. 
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® Tierherrschaft 




Jäger erhöhen mit der Spezialisierung „Tierherrschaft" ihre Verbundenheit mit 
Tieren, sodass sie mehr Tiere zähmen und den Schaden ihrer Begleiter erhöhen 
können. Mit „Exotenzähmer", das ab Stufe 69 verfügbar ist, lassen sich gut Buffs 
ergänzen, die aufgrund der Gruppenzusammenstellung fehlen. 

„Einschüchterung" steht nur Tierherrschaftsjägern offen und ist in vielen Situationen 
nützlich. Man kann mit dieser Fähigkeit Zauber unterbrechen, Ziele festhalten oder 
Feinde an der Flucht hindern. 




Meisterschaft: Herr der Tiere 

Erhöht den Schaden deines Begleiters. Jeder Punkt Meisterschaft 
steigert den Schaden des Begleiters weiter. 



DER WEG ZU STUFE 90 

Tierherrschaftsjäger steigen meist schnell auf, da die Begleiter die meiste Arbeit 
erledigen. Beachte aber, dass du keine Erfahrung oder Beute erhältst, wenn 
dein Begleiter ein Ziel ganz allein ausschaltet - du musst jedem Gegner also 
mindestens einmal Schaden zufügen. Ansonsten sollte dein Augenmerk darauf 
liegen, einen guten Begleiter zu finden, der dich unterstützt. Sobald du exotische 
Tiere zähmen kannst, solltest du das auch tun. Nimm immer die Begleiter mit, 
deren Fähigkeiten dir am meisten Zusagen. Denk daran, dass du alle deine Begleiter 
per Spezialisierung zu Tanks, DPS-, PvP- oder defensiv orientierten Kämpfern machen 
kannst. Ziel bei Kämpfen ist es, dir die Feinde mit „Irreführung" und „Totstellen" 
vom Hals und deinen Begleiter mit „Tier heilen" und Talenten am Leben zu halten. 
Knöpf dir ruhig mehrere Gegner zugleich vor - mit „Irreführung" kannst du sie 
jederzeit auf deinen Begleiter hetzen. Nutze auch deine Abklingzeiten, besonders 
„Zorn des Wildtiers". 

Als Talente solltest du „Geistbande", „Alphatier" und „Luchsansturm" - sehr gut bei 
mehreren Feinden gleichzeitig - in Erwägung ziehen. 



ROTATION 

Bei Tierherrschaft wird ein Begleiter stärker und zum wichtigen Bestandteil deines 
Schadenspotentials. Viele passive Fähigkeiten verleihen deinem Begleiter anhand 
deiner Angriffe Buffs und umgekehrt. Die große Abklingzeit, „Zorn des Wildtiers", 
erhöht außerdem deinen Schaden und senkt die Kosten deiner Fähigkeiten. 



• Wende „Schlangengift" an oder frische es auf („Kobraschuss" ist ebenfalls zur 
Auffrischung geeignet) 

• Wenn du weißt, dass dein Ziel eine Weile in deiner Schusslinie stehen wird, 
solltest du deine Fähigkeiten mit Abklingzeit wirken - „Zorn des Wildtiers", 
„Schnellfeuer" und „Tollwut". Versuche sie nach Möglichkeit gleichzeitig 
einzusetzen, auch wenn nicht immer alle verfügbar sind 

• Nutze außerhalb der Abklingzeit „Fass ! " 

• Nutze „Arkaner Schuss", wenn du genug Fokus hast 

• Nutze „Kobraschuss", um Fokus zu generieren 

• Nutze „Tödlicher Schuss", wenn das Ziel unter 20% Gesundheit fällt 



DAS GRUPPENSPIEL 

In der Gruppe musst du darauf achten, dass dein Begleiter nicht zum Tank wird, 
es sei denn, das ist so gewollt. Nutz deine Angriffsfolge bei einzelnen Zielen und 
Flächenangriffe bei Gegnergruppen, die nicht kontrolliert werden. Wenn du Aggro 
auf dich ziehst, nutze „Totstellen". Da die Gegner meist entfernt von dir sind, 
setze vor allem DPS-Fähigkeiten und -Talente ein und verzichte auf solche, die auf 
Überlebensfähigkeit abzielen. 

Es ist außerdem wichtig, dass du deinen Begleiter am Leben hältst! Er nimmt 
weniger Flächenschaden als Spielercharaktere, aber er ist nicht unsterblich. Lass es 
die Heiler wissen, wenn der Begleiter oft stirbt. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Jäger sorgen mit „Aura des Volltreffers" für einen Angriffskraft-Buff und mit 
„Witwentoxin" für einen „Trauma"-Debuff. 

Der Begleiter bietet verschiedene Buffs und Debuffs, auf die wirspäterin diesem Kapitel 
eingehen. Nur Tierherrschaftsjäger können exotische Tiere und ihre Buffs nutzen. 
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# Treffsicherheit 



Treffsicherheitsjäger verlassen sich mehr auf ihre Waffen und Fertigkeiten als auf ihren 
Begleiter. Sie können in kurzer Zeit sehr viel Schaden verursachen und sind besonders 
nützlich in Situationen, in denen es nicht auf Überlebensfähigkeit ankommt. 

„Erschütterndes Sperrfeuer" und „Bombardement" bieten Verbesserungen beim 
Verursachen von Schaden an Gruppen und bei der Kontrolle ihrer Bewegungen. 
Dadurch werden Treffsicherheitsjäger zwar nicht zur ersten Wahl für Flächenschaden, 
sind jedoch eine große Hilfe bei Flächenschadenbegegnungen oder Angriffen auf 
Gruppen im PvP. 




Meisterschaft: Pfeilhagel 

Gewährt eine Chance, dass deine Distanzangriffe einen zusätzlichen 
Distanzangriff auslösen. Jeder Punkt Meisterschaft erhöht die Chance. 




DER WEG ZU STUFE 85 

Bei Treffsicherheit ist man auf seine Ausrüstung angewiesen, daher ist der Weg 
zu höheren Stufen sehr unterschiedlich. Mit guter Ausrüstung kann man Monster 
der gleichen Stufe mit einem kritischen Treffer ausschalten (und die sind dank 
„Sorgfältiges Zielen" nicht selten). 

Meist wirst du aber „Schlangengift" anwenden, falls das Ziel lang genug lebt. 
Ansonsten eröffne mit „Gezielter Schuss" und setze mit „Schimärenschuss" nach. 
Hat das Ziel weniger als 20% Gesundheit, erledigst du es mit „Tödlicher Schuss". 

Bei stärkeren Zielen gehst du wie bei Tierherrschaft vor - lass deinen Begleiter mit 
„Irreführung" die Bedrohung auf sich ziehen und benutz „Totstellen", falls du Aggro 
auf dich ziehst. Danach darfst du nicht mehr Aggro auf dich ziehen („Abschreckung" 
oder Kiten können dir in diesem Fall aber das Leben retten). Du wirst mehr kiten als 
andere Spezialisierungen, mach also regen Gebrauch von „Erschütternder Schuss" 
und Kältefallen. 

Als Talente solltest du „Aspekt des eisernen Falken" und „Eifer" in Betracht ziehen. 
Treffsicherheit ist am besten geeignet, um schnell mehrere Feinde nacheinander zu töten. 



ROTATION 

Bei Treffsicherheit musst du auf Opfer für „Sorgfältiges Zielen" achten (solche 
mit 80% Gesundheit oder mehr), das Ziel mit „Schlangengift" und dich selbst mit 
„Beständiger Fokus" belegen und häufig „Schimärenschuss" einsetzen. 




• „Schlangengift" anwenden/auffrischen („Schimärenschuss" kann auffrischen) 

• Wurde „Meisterschütze" 3 Mal gestapelt, nutze „Gezielter Schuss" 

• Nutze „Schimärenschuss", sobald er verfügbar ist 

• Nutze „Arkaner Schuss", um deinen Fokus aufzubrauchen 

• Nutze „Zuverlässiger Schuss", um Fokus zu generieren 

• Nutze „Tödlicher Schuss", wenn das Ziel unter 20% Gesundheit ist 




DAS GRUPPENSPIEL 

Wende deine Standardrotation bei Einzelzielen an. Für Flächenschaden bietet 
„Bombardement" eine gute Möglichkeit, „Mehrfachschuss" wiederholt einzusetzen. 
So können Treffsicherheitsjäger Spitzen von Flächenschaden verursachen. Um 
anhaltenden Flächenschaden sollten sich jedoch besser Überlebensjäger kümmern. 

Ziehst du Aggro auf dich, nutze wie gewohnt „Totstellen" und hilf dem Tank mit 
„Irreführung". Der Begleiter ist zwar nicht so wichtig wie bei Tierherrschaft, trotzdem 
kann er viel Schaden anrichten, halte ihn also am Leben. Sollte er doch sterben, 
überlege, wie lange der Kampf noch dauern wird, bevor du ihn wiederbelebst. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Jäger sorgen mit „Aura des Volltreffers" für einen Angriffskraft-Buff und mit 
„Witwentoxin" für einen „Trauma"-Debuff. 

Der Begleiter bietet verschiedene Buffs und Debuffs, auf die wir später in diesem 
Kapitel eingehen. 



* 
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• • 

© Uberlebensjäger 

Überlebensjäger haben einen Teil ihres Schadenspotentials gegen verschiedene Tricks 
eingetauscht, mit denen sie ihre Gegner stören. Am nützlichsten sind sie in kleinen 
Gruppen. Überlebensjäger können Schaden vermeiden und ihn aus der Bewegung 
heraus anrichten. Viele ihrer Angriffe sind magiebasiert und werden durch ihre 
Meisterschaft verstärkt. 

Die Fallen dieser Jäger sind mächtiger als die anderer Spezialisierungen. „Einfangen" 
hält Gegner fest, sodass die Gruppe einige Sekunden hat, um sich um den Hauptgegner 
zu kümmern, ohne sich um weitere Feinde Gedanken machen zu müssen. 





Meisterschaft: Essenz der Viper 

Erhöht jeglichen von dir verursachten Magieschaden. Jeder Punkt 
Meisterschaft steigert den Magieschaden weiter. 



DER WEG ZU STUFE 85 

Der Weg zu den höheren Stufen ist hier sehr sicher, aber auch langsam. 

Die stärkeren Fallen erleichtern dir die Flucht und fokusbasierte Fähigkeiten können 
aus der Bewegung eingesetzt werden. Wirke wie bei Treffsicherheit „Irreführung" 
auf deinen Begleiter, um dir die Feinde vom Hals zu halten. Durch die Procs von 
„Sichern und Laden" solltest du „Schwarzer Pfeil" einsetzen, selbst wenn die 
Gegner nicht die gesamte Wirkdauer überleben. Bei vielen schwachen Feinden 
empfiehlt sich „Frostfalle", gefolgt von „Mehrfachschuss"/"Schlangenfächer". 

Wichtige Talente sind „Tiger & Schimäre" (ermöglicht den häufigeren Einsatz von 
„Rückzug") sowie „Jagdfieber" (für effizienteren Flächenschaden). 



ROTATION 

Die Angriffsfolge ähnelt der bei Treffsicherheit, du bist aber beweglicher. 

Der wichtigste DPS-Faktor ist, wie häufig du die „Sichern und Laden"-Procs nutzen 
kannst, denn „Explosivschuss" ist meist der stärkste Angriff. Mit „Schlangenfächer" 
steht dir ein Flächenangriff mit Schaden über Zeit zur Verfügung. Ab drei Gegner 
erhöht „Mehrfachschuss" also deinen DPS. 




• „Schlangengift" anwenden/auffrischen („Kobraschuss" kann auffrischen) 

• Nutze „Schnellfeuer" wenn verfügbar 

• Nutze „Schwarzer Pfeil" wenn verfügbar 

• Nutze „Explosivschuss" wenn verfügbar 

• Nutze „Arkaner Schuss", um deinen Fokus aufzubrauchen 

• Nutze „Kobraschuss", um Fokus zu generieren 

• Nutze „Tödlicher Schuss" bei Zielen mit weniger als 20% Gesundheit 



DAS GRUPPENSPIEL 

Bei einzelnen Zielen setzt du auf die normale Angriffsfolge. Stell sicher, dass 
dein Begleiter zu Beginn eines Kampfs am Leben ist, und lenke mit „Irreführung" 
die Bedrohung auf den Tank. Du solltest Ziele mit viel Gesundheit wählen, damit 
„Schwarzer Pfeil" die volle Wirkung entfaltet. Flächenangriffe auf Gruppen 
sind besonders effektiv, vor allem, wenn die Gegner lange durchhalten: mit 
„Schlangenfächer" verpasst „Mehrfachschuss" allen Getroffenen noch Schaden 
über Zeit. Je nach Situation kannst du den gesamten Fokus für „Mehrfachschuss" 
einsetzen (bei vielen Gegnern), oder du nutzt „Mehrfachschuss" nur einmal, um 
allen Feinden Schaden über Zeit zuzufügen, und setzt mit der normalen Angriffsfolge 
bei einem Ziel mit viel Gesundheit nach. „Totstellen" hilft, wenn du Aggro auf dich 
ziehst, und „Abschreckung" dient als letzte Rettung. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Jäger sorgen mit „Aura des Volltreffers" für einen Angriffskraft-Buff und mit 
„Witwentoxin" für einen „Trauma"-Debuff. 

Der Begleiter bietet verschiedene Buffs und Debuffs, auf die wir später in diesem 
Kapitel eingehen. 
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Beide Fraktionen 







ÜBERBLICK 

Der Magier ist eine mächtige, schadenorientierte Zaubererklasse, die sich Feuer-, Frost- und Arkanmächte zunutze macht. 

Magier sind bekannt dafür, aus der Distanz hohen Schaden anzurichten und Feindesgruppen mit zahlreichen AoE-Zaubern zu beharken. Sie haben aber auch andere nützliche 
Begabungen, wie etwa Teleportationszauber (für sich und Gruppenmitglieder), verlässliche Massenkontrolle und das Herbeizaubern von Gegenständen, die Gesundheit 
und Mana wiederherstellen. Je nach Situation und gewählter Spezialisierung können Magier verletzliche, aber mächtige Zauberer (auch bekannt als „Glaskanonen") oder 
gewiefte Meister der Verlangsamung und Gruppenkontrolle sein. Bei allen Talentbäume des Magiers geht es um Schadensverursachung, Zweck und Spielweise unterscheiden 
sich jedoch sehr. 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Draenei 


„Heldenhafte Präsenz" erhöht die Trefferchance um 1%. „Gabe der Naaru" heilt 
Draenei oder Verbündete. Schattenzauber fügen Draenei weniger Schaden zu. 


Zwerg 


„Steingestalt" eignet sich perfekt für PvP, da Gift-, Krankheits- und Blutungseffekte 
entfernt werden und du eine kurze Zeit lang weniger Schaden nimmst. 

Zwerge erleiden weniger Schaden durch Frostzauber. 


Gnom 


„Entfesselungskünstler" hilft, verlangsamenden/bewegungsunfähig machenden 
Effekten zu entgehen: gut für PvP. „Wacher Geist" erhöht dein Mana um 5% 


Mensch 


„Jeder für sich" entfernt Kontrollverlust auslösende Effekte. „Unbeugsamkeit" 
erhöht deine Willenskraft um 3%. 


Nachtelf 


Nachtelfen werden seltener von körperlichen Angriffen getroffen und erleiden 
weniger Schaden durch Naturzauber. „Schattenmimik" macht Nachtelfen 
unsichtbar, wenn sie sich nicht bewegen, und bricht gegnerische Zauber ab. 


Worgen 


„Garstigkeit" erhöht die kritische Trefferchance um 1%. „Finstere Pfade" erhöht 
kurzzeitig das Bewegungstempo. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Blutelf 


Die markante Blutelfen-Volksfähigkeit „Arkaner Strom" erzeugt Mana bringt nahe 
Gegner zum Schweigen. Ersteres hilft bei Manaknappheit, Letzteres im PvP und in 
bestimmten PvE-Begegnungen. 


Goblin 


„Zeit ist Geld" erhöht das Tempo um 1%. „Raketensprung" hilft beim Manövrieren 
und ermöglicht es, Gegner auf Abstand zu halten. 


Orc 


Orcs können mächtig austeilen. „Kochendes Blut" erhöht die Zaubermacht, 
„Befehlsgewalt" den Begleiterschaden. 


Troll 


„Berserker" erhöht kurzzeitig das Angriffstempo. „Voodoocapoeira" verringert die 
Dauer bewegungseinschränkender Effekte. 


Untoter 


Untote eignen sich gut für PvP, da sie mit „Wille der Verlassenen" Bezauberung, 
Furcht und Schlaf brechen können. Ihre passive Volksfähigkeit „Berührung des 
Grabes" entzieht Gesundheit und bringt obendrein eine leichte DPS-Steigerung. 
Untote erleiden weniger Schaden durch Schattenzauber. 



Spezialisierungen 



PANDAREN 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Pandaren 


„Epikureer" verdoppelt die Werteboni von „Satt". „Bebende Handfläche" ist eine 
Art kurze Massenkontrolle. 



Ausrüstungsoptionen 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Stoff 


Nein 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Dolche 


Stäbe 


Schwerter 




Zauberstäbe 





Auf Stufe 10 entscheiden sich Magier für eine dieser Spezialisierungen: Arkan, Feuer 
oder Frost. 




Arkanmagier ist die Magierspezialisierung mit dem höchsten 
Schadenspotenzial. Arkanmagier verursachen starken Schaden, 
bezahlen dafür jedoch auch mit geringerer Beweglichkeit und sind 
stärker von Mana abhängig als andere Magierspezialisierungen. 

Die richtige Verwaltung des Manas ist daher der Schlüssel zum 
Spielen eines Arkanmagiers. Diese Spezialisierung stellt einen 
Ausgleich zwischen den Flächenschadenfähigkeiten der Feuermagier 
und der starken Kontrolle der Frostmagier dar. Sie verschafft dir 
Zugang zu ausgewogenen Fähigkeiten für Gruppen- und Solospiele. 






Feuermagier ist die am wenigsten vorhersehbare Spezialisierung 
der Magier, was sie jedoch nicht davon abhält, unglaubliche Mengen 
an Schaden zu verursachen. Ihre Angriffsmethode konzentriert sich 
auf das Erzielen kritischer Treffer und sie verfügen über Zauber, 
mit denen sie ihre kritische Trefferchance erhöhen können. 

Sobald ein Feuermagier sein Hauptziel in Brand gesteckt hat, 
kann er den regelmäßigen Feuerschaden auf andere Feinde in der 
Nähe ausbreiten, was sich mitunter verheerend auf kleinere Gruppen 
von Feinden auswirkt. 






Frostmagier sind großartige Verbündete oder eine schlimme 
Plage - je nach Perspektive. Diese Spezialisierung bietet eine 
größere Anzahl an Fluchtmöglichkeiten, wodurch die Magier 
schwieriger zu bezwingen sind. Frostmagier konzentrieren sich 
darauf, ihre Feinde einzufrieren und ihre hilflosen Opfer danach 
anzugreifen. Außerdem steht nur dieser Magierspezialisierung 
ein Begleiter zur Verfügung - ein beschworener 
Wasserelementar, der den Magier im Kampf unterstützt. 
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Besondere Klassen-Fähigkeiten 



DIREKTSCHADEN 

Magier wirken auf einzelne Ziele große, wiederholbare Direktschadenszauber, 
auch „Nukes" genannt. Nukes sind die Hauptschadensquelle bei Magiern; 
viele andere Zauber (und Talente) verstärken oder ergänzen die Nukes. Zwar 
hat jeder Talentbaum einen Hauptnuke, aber sie haben alle sehr unterschiedliche 
Eigenschaften und Effekte. 

Arkanmagier verfügen über „Arkanschlag", der den Arkanschaden durch „Arkane 
Aufladungen" erhöht, und „Arkane Geschosse", der kostenlos ist, aber durch einen 
Zauber aktiviert werden muss (50-prozentige Chance pro Arkane Aufladung). 

Feuermagier verfügen über „Feuerball", einen starken Feuerzauber, und 
„Pyroschlag", eine stärkere Version von „Feuerball" (mit höherer Zauberzeit). 

Frostmagier haben den etwas schwächeren „Frostblitz", der verlangsamt, und 
„Eislanze", einen Sofortzauber, der Eingefrorenen vierfachen Schaden zufügt. 

DIREKTE REISEZAUBER 

Reisezauber gibt es in zwei Varianten: Teleporter und Portale. Teleporter wirken 
nur auf den Magier, der den Zauber spricht. Der Magier erscheint sofort an einem 
anderen Ort in einer neutralen oder verbündeten Stadt. Portale sind magische Tore, 
die von allen Gruppenmitgliedern des Magiers genutzt werden können. 

Die verfügbaren Städte hängen von der Stufe ab; jeder Teleport- und Portalzauber 
muss einzeln gelernt werden. Zauber für Städte auf hochstufigen Kontinenten wie 
der Scherbenwelt oder Nordend werden erlernt, wenn der Magier die nötige Stufe 
erreicht hat, um die Gebiete zu erkunden. Der Teleportzauber für die Heimatstadt 
deines Volks wird mit Erreichen der Stufe 1Z automatisch erlernt, den Portalzauber 
für diese Stadt erhält der Magier mit Stufe 42. Die zu den restlichen Städten auf 
Kalimdor und in den Östlichen Königreichen führenden Zauber „Teleportieren" und 
„Portal" müssen von einem Portallehrer erlernt werden, der in jeder großen Stadt 
zu finden ist. 

Erlittener Schaden unterbricht Teleport- und Portalzauber, versuch also nicht, 
auf diese Weise Gegnern zu entkommen. 



ELEMENTARRÜSTUNGEN 

Magier können ihre Röstung mit drei Zaubern verstärken, die auf verschiedene Weise 
Angriff und Verteidigung verbessern. 

Rüstungszauber haben nun eine Zauberzeit, es ist also nicht klug, 
während des Kampfs zwischen ihnen zu wechseln; entscheide dich stattdessen 
anhand der Bedingungen vor dem Kampf für einen. Außerdem kann immer 
nur ein Rüstungszauber aktiv sein. Wir wollen nun näher auf die drei 
Rüstungszauber eingehen. 




RÜSTUNG 


OFFENSIVER EFFEKT 


DEFENSIVER EFFEKT 


Froströstung 


Erhöht dein Zaubertempo 
um 7%. 


Wenn der Zaubernde von einem Gegner 
getroffen wird, wird dessen Bewegungstempo 
5 Sek. lang um 30% verringert. 


Magische 

Röstung 


Erhöht deine Meisterschaft. 


Die Dauer schädlicher magischer Effekte 
auf dich wird um 25% verringert. 


Glühende 

Rüstung 


Erhöht die kritische 
Trefferchance deiner Zauber 
um 5%. 


Verringert sämtlichen erlittenen 
körperlichen Schaden um 6%. 




Die defensiven Effekte erhöhen natürlich deine Überlebensfähigkeit, was vor allem 
beim PvP wichtig ist. Beim PvE sind dagegen die offensiven Effekte interessanter. 
In bestimmten Situationen kann aber auch der defensive Effekt entscheidend sein 
(vor allem bei „Magische Rüstung"). 
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® Arkanmagier 

Arkanmagier sind auf Manamanipulation, Hilfszauber und Sofortschaden (Burst) 
spezialisiert - vor allem auf Letzteres. Sie gelten als „Glaskanonen", auch 
wenn das, je nach Talentwahl, nicht immer zutrifft. Arkanmagiern stehen einige 
Bewegungsmöglichkeiten offen, vor allem dank „Arkanbeschuss". 



Meisterschaft: Mana-abhängigkeit 

Erhöht jeglichen von dir verursachten Zauberschaden um einen auf der 
Menge deines unverbrauchten Manas basierenden Wert. 



DER WEG ZU STUFE 85 

Stufen zu sammeln ist als Arkanmagier ziemlich einfach, solange du den 
Manaverbrauch im Griff hast. Du solltest die schadenserhöhenden Abklingzeiten 
häufig einsetzen und mit Mana möglichst sparsam umgehen (du wirst vermutlich 
trotzdem oft auf „Hervorrufung" zuröckgreifen müssen). Erledige Gegner mit 
„Arkanschlag" und setz „Arkanbeschuss" ein, wenn du drei oder vier „Arkane 
Aufladungen" hast. Auch „Arkane Geschosse" solltest du viel benutzen. Mit den 
schadenserhöhenden Abklingzeiten kannst du mehrere Feinde rasch hintereinander 
ausschalten, indem du immer wieder „Arkanschlag" wirkst. Danach wirst du aber 
Erfrischungen brauchen, um dein Mana aufzufüllen. 

Mit „Eisbarriere" hast du etwas für die Überlebensfähigkeit und „Netherorkan" 
erlaubt dir, problemlos mehrere Gegner zugleich auszuschalten. 



ROTATION 

Die DPS-Angriffsfolge mag eindeutig erscheinen, aber tatsächlich ist einiges an Taktik 
nötig, vor allem im Hinblick auf den Manaverbrauch. Die Talente beeinflussen hier 
den DPS stärker als bei den anderen Spezialisierungen, wähle also mit Bedacht. 




• Hast du genug Mana und mehr als drei „Arkane Aufladungen", nutze alle 
schadenserhöhenden Abklingzeiten 

• Nutze „Arkane Geschosse", wenn verfügbar 

• Nutze „Arkanbeschuss", um „Arkane Aufladungen" abzubauen, damit dir nicht das 
Mana ausgeht (bei aktiven schadenserhöhenden Effekten seltener einsetzen) 

• Nutze „Arkanschlag" 




DAS GRUPPENSPIEL 

Aufgrund der explosiven Natur des Arkanschaden wird Bedrohung in Kämpfen oft ein 
Problem werden, wenn du deine schadenserhöhenden Abklingzeiten sofort einsetzt. 

Zum Glück wirkt „Unsichtbarkeit" (und die verbesserte Version, „Große Unsichtbarkeit") 
dem entgegen, indem sie die Bedrohung senkt. Für Flächenschaden solltest du 
„Netherorkan" auf alle Ziele anwenden, während des Abklingens „Flammenstoß" wirken 
und „Arkanbeschuss" einsetzen, sobald deine Stapel von „Arkane Aufladung" das 
Maximum oder die Anzahl der Feinde in der Gruppe erreicht haben. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Mit „Arkane Brillanz" wirken Magier den Zaubermacht- und den Kritische-Treffer-Buff. 

Arkanmagier verursachen „Verlangsamen" bei ihrem Gegner, wodurch sich die 
Bewegungsgeschwindigkeit des Ziels verringert und seine Zauberzeit verlängert. 
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O Feuermagier 

Feuermagier verwenden Feuerzauber, um ihre Feinde in Brand zu stecken. Sie sind 
Meister des Flächenschadens, was hauptsächlich auf den Zauber „Infernoschlag" 
zuröckzuführen ist, der hohen regelmäßigen Schaden auf zahlreiche Feinde verteilen 
kann. Feuermagier profitieren stark von einem hohen kritischen Trefferwert, da viele 
ihrer Zauber und passiven Fähigkeiten auf kritische Treffer bauen oder sie verstärken. 




Meisterschaft: Entzünden 

Dein Ziel erleidet im Verlauf von 4 Sek. zusätzlichen Feuerschaden 
in Höhe von 12% des Schadens, den du mit „Feuerball", 
„Frostfeuerblitz", „Feuerschlag", „Versengen" oder „Pyroschlag" 
verursachst. Wird der Effekt vor Ende erneut ausgelöst, wird der 
verbleibende Schaden dem neuen Effekt von „Entzünden" hinzugefögt. 



DER WEG ZU STUFE 85 

Stufen sammeln geht als Feuermagier leicht von der Hand, wenn du einen 
hohen kritischen Trefferwert hast, denn so kannst du häufig „Pyroschlag" als 
Sofortzauber einsetzen. Feuermagier können auch gut an die Ausrüstung angepasst 
werden, sodass sie, je nach Talenten, am schnellsten aufsteigen. Beachte, dass 
„Infernoschlag" dein günstigster Standardzauber ist. Er sollte daher oft eingesetzt 
werden, zumal er keine Zauberzeit hat und einen kritischen Treffer für deinen 
Sofort-"Pyroschlag" liefert. Gerätst du in Bedrängnis, verschafft dir „Drachenodem" 
etwas Luft. 

Als Talent solltest du „Lebende Bombe" - das Bombentalent mit dem höchsten 
Schaden bei Einzelzielen - in Erwägung ziehen. Bei stärkeren Gegnern macht sich 
„Frostrachen" bezahlt, da du so PvE-Gegner lange genug festhalten kannst, um viel 
Schaden anzurichten. 



ROTATION 

Wegen „Pyroschlag" sind Feuermagier sehr auf kritische Treffer angewiesen. 
Dank „Infernoschlag" musst du dich allerdings nicht auf dein Glück verlassen, 
da er sicher einen kritischen Treffer landet. Ziel ist es, „Pyroschlag" so oft wie 
möglich als Sofortzauber einzusetzen. Die Zeit dazwischen überbrückst du mit 
schwächeren Zaubern 




• Ist dein Ziel von „Pyroschlag" und „Entzünden" betroffen, nutze „Einäschern" 

• Ist Flächenschaden nötig, nutze „Infernoschlag" um DoT-Zauber zu verbreiten 

• Setze bei einem Gegner „Infernoschlag" ein, wenn du einen kritischen Treffer für 
„Pyroschlag" brauchst 

• Nutze „Pyroschlag", wenn der Buff verfügbar ist 

• Nutze „Feuerball" als Überbrücker 



DAS GRUPPENSPIEL 

Feuermagier bieten den beständigsten Schaden von allen Magiern, daher sollte bei 
einzelnen Zielen Bedrohung eher kein Problem sein. Flächenzauber richten dagegen 
so viel Schaden an, dass sie unerwünschte Aufmerksamkeit erregen können. Setze in 
diesem Fall rasch deine bedrohungssenkenden Fähigkeiten ein, denn Dungeon- oder 
Schlachtzug-Gegner können dir schnell den Garaus machen. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Mit „Arkane Brillanz" wirken Magier den Zaubermacht- und den Kritische-Treffer-Buff. 
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0> Frostmagier 



Frostmagier sind mächtige Zauberer, die ihre Gegner mit Eis und Wasser verletzen 
und verlangsamen. Sie verfügen als einzige Magier über einen Begleiter - den 
Wasserelementar - der sie im Kampf unterstützt. 



ROTATION 

Frostmagier sind bei Schaden vor allem auf die Stufe-7 5-Talente für „Magierbombe" 
angewiesen, da ihre Ticks den Buff „Hirnfrost" auslösen, sodass du „Frostfeuerblitz" 
sofort einsetzen kannst. Stelle sicher, dass dein Begleiter zu Kampfbeginn am Leben 
ist und heil ihn notfalls mit „Frostblitz". 



Meisterschaft: Gefrierbrand 

Erhöht den Schaden aller deiner Zauber gegen gefrorene Ziele. Erhöht 
den von deinem Wasserelementar verursachten Schaden. 



DER WEG ZU STUFE 85 

Als einzige Magierspezialisierung mit Zugang zu einem Begleiter ist Frost gut zum 
Hochspielen geeignet. Schalte Feinde mit derselben Rotation wie bei Gruppen aus, 
setze jedoch „Eisige Adern" ein, um möglichst viel für dich herauszuholen. 

Die Talente „Eisschutz" und „Frostrachen" interagieren mit „Eislanze" und 
„Tieffrieren", was ihre Nützlichkeit für Frostmagier steigert. „Eisschollen" ist 
eine gute Talentwahl für Frostmagier, da du gelegentlich aus der Bewegung 
heraus „Frostblitz" wirken kannst. „Kälteeinbruch" bietet dir schließlich eine 
zusätzliche „Frostnova" und dadurch mehr Möglichkeiten, „Eislanze" für eine große 
Schadensmenge einzusetzen. 




• Nutze „Gefrorene Kugel" und „Eisige Adern", wenn verfügbar 

• Stelle sicher, dass mindestens eine der Stufe-Z 5-DoT-Fähigkeiten bei mindestens 
einem Ziel aktiv ist 

• Nutze „Frostfeuerblitz", wenn „Hirnfrost" ausgelöst wird 

• Nutze „Eislanze", wenn das Ziel eingefroren ist oder du den Buff 
„Eisige Finger" hast 

• Nutze „Frostblitz" als Überbrücker oder um deinen Begleiter zu heilen 




DAS GRUPPENSPIEL 

Bedrohung dürfte aufgrund deines Begleiters (der für einen Teil deines Schadens 
verantwortlich ist) kein Problem sein, es sei denn, deine Ausrüstung ist deutlich 
besser als die des Tanks. Musst du deinen Begleiter häufig erneut rufen, sag 
deinem Heiler, dass er sich um den Wasserelementar kümmern soll. Da du über 
die „Magierbombe"-Zauber Schaden anrichtest (Stufe-Z 5-Talente), wähle je nach 
Situation den passendsten Zauber aus. 




GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Mit „Arkane Brillanz" wirken Magier den Zaubermacht- und den Kritische-Treffer-Buff. 
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PALADIN 




ÜBERBLICK 

Paladine sind Beschützer des Lichts und darauf eingeschworen, Azeroth vom 
Bösen zu befreien. Sie dienen seit jeher der Allianz, seit Kurzem auch der Horde. 
Paladine beschützen und heilen Verbündete oder nutzen die Macht des Lichts, 
um Feinde zu vernichten. 

Die schwer gepanzerten Kämpfer sind für alle drei Rollen im Kampf geeignet 
und stellen damit eine der echten Hybridklassen dar. Paladine, die den DPS- 
Baum „Vergeltung" wählen, stürzen sich in die Schlacht und setzen ihre heiligen 
Fertigkeiten im Nahkampf ein. Es gibt zwar keine Paladinspezialisierung, 
die sich ausschließlich dem Wirken von Zaubern widmet, aber Paladine haben 
einige Distanzangriffsfähigkeiten. 

Nur wenige Völker besitzen die nötige Affinität zum Licht, die es ihnen erlaubt, 
Paladin zu werden. 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Draenei 


„Heldenhafte Präsenz" erhöht die Trefferchance um 1%, was für „Vergeltung" 
und „Schutz" sehr gut ist. „Gabe der Naaru" heilt Draenei oder Verbündete. 
Schattenzauber fügen Draenei weniger Schaden zu. 


Zwerg 


„Steingestalt" eignet sich perfekt, da alle Gift-, Krankheits- und Blutungseffekte 
entfernt werden und der Rüstungswert steigt. „Streitkolbenspezialisierung" erhöht 
Waffenkunde mit Ein- und Zweihandstreitkolben. Zwerge erleiden weniger Schaden 
durch Frostzauber. 


Mensch 


„Jeder für sich" entfernt Kontrollverlust auslösende und bewegungseinschränkende 
Effekte, was im PvP sehr nützlich ist. „Schwert-"/"Streitkolbenspezialisierung" 
erhöht Waffenkunde mit Ein-/Zweihandschwert/-streitkolben. „Unbeugsamkeit" 
erhöht Willenskraft um 3%. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Blutelf 


Die markante Blutelfen-Volksfähigkeit „Arkaner Strom" erzeugt Mana und 
bringt nahe Gegner zum Schweigen. Ersteres hilft bei Manaknappheit, Letzteres im 
PvP und bei bestimmten PvE-Kämpfen. Blutelfen erleiden weniger Schaden 
durch Arkanzauber. 


Tauren 


„Naturwiderstand" erhöht den Widerstand gegen schädliche Natureffekte. 
„Kriegsdonner" betäubt nahe Gegner. „Durchhaltevermögen" erhöht die 
Grundgesundheit um 5%. 



Spezialisierungen 

Auf Stufe 10 entscheiden sich Paladine für eine dieser Spezialisierungen: Heilig, 
Schutz oder Vergeltung. 



Ausrüstungsoptionen 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Kette bis Stufe 40, dann Platte 


Ja 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Äxte 


Äxte 


Streitkolben 


Streitkolben 


Schwerter 


Stangenwaffen 




Schwerter 



Ji 




Heiligpaladine sind spezialisierte Heiler. Am besten sind sie, 
wenn sie sich darauf konzentrieren können, zwei Verbündete 
am Leben zu halten. Ihre Plattenrüstung und die Schilde 
machen sie zu widerstandsfähigen Heilem. 



^ - - 

r Jj - — 

Schutzpaladine sind nur äußerst schwer auszuschalten 
und daher geradezu prädestiniert für die Rolle als Tank. 

Indem sie den Boden weihen, auf dem sie stehen, ziehen sie 
die Aufmerksamkeit mehrerer Feinde gleichzeitig auf sich, 
wodurch die Gruppe ungestört ihren Aufgaben nachgehen kann. 




r Jj - 

Vergeltungspaladine verursachen im Nahkampf mit 
Zweihand-waffen Schaden. Als Vergeltungspaladin bist du nicht 
mit einer Vielzahl an Fähigkeiten konfrontiert und brauchst 
daher weniger Zeit, dich mit der Klasse vertraut zu machen, 
als bei anderen Klassen. 
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Besondere Klassen-Fähigkeiten 



HEILIGE KRAFT 



SIEGEL 



Neben Mono nutzen Paladine jetzt die Ressource „Heilige Kraft", die mit bestimmten 
Fähigkeiten erzeugt, mit anderen verbraucht wird. 



Paladine hatten bislang diverse dauerhafte Fähigkeiten, genannt „Auren", die nun 
anderen Zwecken dienen und auf der Aktionsleiste durch Siegel ersetzt wurden. 




In ihrer Basisform erzeugen Ressourcen-aufbauende Fähigkeiten (wie 
„Kreuzfahrerstoß") immer nur eine einzige Aufladung. Andere Paladinfähigkeiten 
können diesen Wert aber erhöhen. 

Fähigkeiten, die Heilige Kraft verbrauchen, können bis zu drei Aufladungen kosten, 
und anfangs kannst du auch nicht mehr Aufladungen speichern. Die für alle 
höherstufigen Paladine verfügbare passive Fähigkeit „Grenzenloser Glaube" erlaubt 
zwar, bis zu fünf Aufladungen zu speichern, trotzdem verbrauchen Fähigkeiten 
nicht mehr als drei Aufladungen auf einmal. Je mehr Aufladungen eine Fähigkeit 
verbraucht, desto wirksamer ist sie. 

Es ist vergleichsweise leicht, Ober diese Ressource den Überblick zu behalten - achte 
dennoch darauf, denn sie ist für alle drei Paladinspezialisierungen wichtig. 



Siegel sind mächtige Eigenbuffs, die allen Paladinen je nach Situation einen großen 
Vorteil einbringen können. 

Dein erstes Siegel erlernst du bereits auf Stufe 3, es wird allerdings später durch 
eine bessere Version ersetzt. Auf der höchsten Stufe besitzt du drei Siegel bzw. 
als Vergeltungspaladin sogar vier. 



SIEGEL 


BEVORZUGTE 

SPEZIALISIERUNG 


EIGNET SICH AM BESTEN FÜR: 


Siegel des Befehls 


Vergeltung und Schutz 


Anfängliche Stufen. Wird auf Stufe 24 
durch „Siegel der Wahrheit" ersetzt. 


Siegel der Wahrheit 


Vergeltung und Schutz 


Tanken und Angriffe auf Einzelfeinde, die 
lange genug leben, dass der Effekt bis zu 
fünfmal gestapelt wird 


Siegel der 
Rechtschaffenheit 


Vergeltung 


Angriffe auf mehrere Feinde, die dicht 
beisammen stehen 


Siegel der Einsicht 


Heilig und Schutz 


Heilen und Wiederherstellen von Mana 
mit einfachen Nahkampfangriffen falls 
möglich und Situationen, in denen die 
Überlebensfähigkeit vorrangig ist 


Siegel der Gerechtigkeit 
(Vergeltung) 


Vergeltung 


Verlangsamung von Feinden, damit du in 
Nahkampfdistanz bleiben kannst 
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O Heiligpaladine 



Heiligpaladine sind Meister der Heilzauber, die angeschlagenen Verbündeten 
mittels Licht Linderung verschaffen. Früher haben Heiligpaladine oftmals 
Zauber mit einem einzelnen Ziel und Heilungen mit Wirkzeit verwendet. 

Dies hat sich mittlerweile geändert, da Paladine nun großartige Flächenheiler 
sind, die unterwegs „Heiliger Schock", „Wort der Herrlichkeit" und „Licht der 
Morgendämmerung" einsetzen können. 



HEILUNG 

Paladinheilung ist in allen möglichen Situationen sehr effektiv. Auch bei dieser 
Spezialisierung kann der effiziente Einsatz Heiliger Kraft den Unterschied zwischen 
Mananotstand und der Rettung der Gruppe ausmachen. Heilige Kraft verbrauchen 
die zwei Zauber „Wort der Heiligkeit" und „Licht der Morgendämmerung" (starke 
Einzelziel-/AoE-Heilung, keine Manakosten). 




SITUATION 


MASSNAHME 


Ein Verbündeter benötigt dringend Heilung 


Wirke „Heiliger Schock" oder „Lichtblitz", je nach 
Heilungsbedarf. Nutze im Notfall „Handauflegung" 
(Achtung: lange Abklingzeit). 


Heilung eines Einzelziels (nicht unmittelbar 
in Gefahr) 


Am besten nutzt du so oft wie möglich „Heiliges 
Licht". Falls das Ziel zu viel Schaden nimmt, 
wechsle zu „Göttliches Licht". 


Alle haben volle Gesundheit, aber es steht 
Schaden bevor 


Wirke „Heiliger Schock", um Heilige Kraft 
zu sparen, die du später für „Licht der 
Morgendämmerung"/"Wort der Herrlichkeit" 
nutzt. Wenn du Zeit hast, solltest du einen 
Nahkampfangriff auf einen Feind ausführen, um über 
dein Siegel der Einsicht Mana wiederherzustellen. 


Schwerer AoE-Schaden durch Feinde 


Nutze „Heiliges Strahlen" zum Heilen und 
verschaffe dir damit Heilige Kraft. Sobald du 3 hast, 
wirke „Licht der Morgendämmerung". 



Meisterschaft: Erleuchtete Heilung 

Deine direkten Heilzauber gewähren dem Ziel einen Schutzschild, 
dessen Stärke auf deiner Meisterschaft basiert. Hält 15 Sek. lang an. 



DER WEG ZU STUFE 85 

Heiligpaladine sind vielleicht diejenigen, die im Spiel am langsamsten aufsteigen. 
Wechsle eventuell zu „Vergeltung", um Feinde rasch zu erledigen - bei dualer 
Spezialisierung kannst du „Heilig" als Zweitspezialisierung für Dungeons behalten. 



DAS GRUPPENSPIEL 

Wie bei allen Heilem besteht deine Hauptaufgabe darin, deine Gruppe am Leben 
zu erhalten. Dazu musst du stets Mana vorrätig haben und zur richtigen Zeit die 
richtigen Heilzauber einsetzen. Natürlich könntest du ausschließlich „Lichtblitz" 
nutzen, wärst dann aber rasch dein Mana los und hättest keine Ressourcen mehr für 
den Rest des Kampfes. Passiert dies, nutze so oft wie möglich „Heiliges Licht". 

Das Wirken von „Göttliche Bitte" ist eine Kunst für sich, die du erst mit der 
Zeit erlernst. Einen perfekten Moment für den Einsatz gibt es nicht, da die Wirkung 
aller Heilzauber um 50% reduziert ist; schätze das Risiko ein und wäge ab, 
wie sehr du auf Mana angewiesen bist. Als Faustregel gilt: Warte, bis der Mob 
gerade keinen Schaden austeilt und du mit „Heiliges Licht" allein sämtliche 
Verbündeten heilen kannst. 




GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Paladine können mit „Segen der Könige" Werte oder mit „Segen der Macht" 
Meisterschaft erhöhen. 
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® Schutzpaladine 



„Schutz" ist eine Tank-Spezialisierung, die gleich heißt wie der Tank-Baum der 
Krieger (nicht verwechseln!). Wie Krieger tragen auch Schutzpaladine Plattenröstung 
und Schilde, um sich und Verbündete gegen Angriffe zu schützen. Tankende Paladine 
nutzen (wie die anderen Paladinspezialisierungen) sowohl Mana als auch Heilige 
Kraft zur Erhöhung ihrer Effektivität. 





• Beginne mit dem „Schild des Rächers" und setze ihn erneut ein, sobald verfügbar 

• Nutze „Richturteil", wann immer du kannst 

• Nutze „Kreuzfahrerstoß", wenn „Richturteil" abklingt 

• Wirke „Weihe", wann immer verfügbar 

• Nutze „Wort der Herrlichkeit", wenn du 3 Heilige Kraft hast, „Bastion der 
Herrlichkeit" fünfmal gestapelt und deine Gesundheit niedrig ist oder du 
Magieschaden erleidest. 

• Nutze „Heiliger Zorn", wenn alles andere gerade abklingt 

• Setze je nach erlittenem Schaden „Schild der Rechtschaffenen" ein, wenn du 3 
Heilige Kraft hast 




DAS GRUPPENSPIEL 



Meisterschaft: Göttliches Bollwerk 

Erhöht die Schadensverringerung von „Schild der Rechtschaffenen", 
die Wirksamkeit von „Bastion der Herrlichkeit" und die Chance, 
Nahkampfangriffe zu blocken, abhängig von der Meisterschaft. 

DER WEG ZU STUFE 85 

Schutzpaladine sind Tanks, die relativ schnell, jedoch nie so rasch wie 
Vergeltungspaladine aufsteigen. Halte dich an deine Standardrotation und denk an 
deine Fähigkeiten mit Abklingzeit, vor allem jene, die den Schaden erhöhen. 

Falls du häufig „Richturteil" einsetzt, bringt dir (vor allem in der Anfangsphase) das 
Talent „Der lange Arm des Gesetzes" beim Stufenaufstieg am meisten. „Geheiligter 
Schild" ist ebenfalls ein guter Tipp, da dieser Zauber schwächeren Schaden von 
Standardmonstern aufhebt. „Geweihter Zorn" in Kombination mit „Der lange Arm 
des Gesetzes" erlaubt es dir, öfter zu sprinten und aus brenzligen Situationen 
zu entkommen. 

ROTATION 




Als Tank übernimmst du in der Gruppe große Verantwortung. Stell daher sicher, 
dass deine Ausrüstung gut genug ist. 

Dein Hauptjob besteht (wie bei allen Tanks) darin, Gegner auf dich statt auf deine 
Verbündeten einschlagen zu lassen und das Martyrium möglichst heil zu überstehen. 
Als Schutzpaladin brauchst du immer genug Heilige Kraft und Mana, um in kritischen 
Situationen defensive Fähigkeiten zu nutzen. Achtung: Anders als die meisten 
Fertigkeiten, die Heilige Kraft verbrauchen, wird „Schild der Rechtschaffenen" nicht 
mächtiger, je mehr Heilige Kraft du hast - es verbraucht immer 3 Heilige Kraft und 
bietet dafür eine beträchtliche Schadensminderung. 

Setze im Notfall Fähigkeiten mit langer Abklingzeit ein, um schwere Angriffe zu 
überstehen, und zögere nicht, „Handauflegung" auf dich selbst zu wirken, wenn es 
gefährlich wird. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Paladine können mit „Segen der Könige" Werte oder mit „Segen der Macht" 
Meisterschaft erhöhen. Schutzpaladine können mit „Hammer der Rechtschaffenen" 
Kampfesmüdigkeit zufügen. 



Was Ressourcen angeht, verhält es sich mit Schutzpaladinen wie mit allen Tanks: 
Wichtige Defensivfähigkeiten haben keine lange Abklingzeit, benötigen aber Heilige 
Kraft, die überlebenswichtig ist. Setze diese Fähigkeiten ein, wenn du viel Schaden 
nimmst, und hilf deinen Heilem dadurch. 
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@ Vergeltungspaladine 

Wie der Name schon vermuten lässt, nutzen Vergeltungspaladine die Kraft des 
Lichts, um sich an Feinden zu rächen. Sie sind die einzige auf Schaden ausgelegte 
Paladinspezialisierung und im Umgang mit Nahkampf-Zweihandwaffen geübt. 

Viele Fähigkeiten des Vergeltungspaladins finden sich auch bei Schutzpaladinen, 
doch durch diverse passive Fähigkeiten spielen sie sich ganz anders. 





Meisterschaft: Hand des Lichts 

„Kreuzfahrerstoß", „Hammer der Rechtschaffenen", „Hammer des 
Zorns", „Urteil des Templers" und „Göttlicher Sturm" verursachen je 
nach Meisterschaft zusätzlichen Heiligschaden. 



DER WEG ZU STUFE 85 

Vergeltungspaladine sind beim Stufenaufstieg die schnellsten Paladine, da sie am 
meisten Schaden austeilen und Heilige Kraft in raschere Kills umsetzen. Für die meisten 
Gegner genügt die Standardrotation. Denk an deine Fähigkeiten mit Abklingzeit 
(besonders „Zornige Vergeltung" oder die verbesserte Version) und nutze sie oft. 

Falls du häufig „Richturteil" einsetzt, bringt dir (vor allem in der Anfangsphase) das 
Talent „Der lange Arm des Gesetzes" beim Stufenaufstieg am meisten. „Geheiligter 
Schild" ist ebenfalls ein guter Tipp, da dieser Zauber schwächeren Schaden von 
Standardmonstern aufhebt. „Geweihter Zorn" in Kombination mit „Der lange Arm 
des Gesetzes" erlaubt es dir, öfter zu sprinten und aus brenzligen Situationen 
zu entkommen. 



ROTATION 

Für Vergeltungspaladine liegt das Hauptaugenmerk auf „Inquisition". Dieser Zauber 
bringt eine enorme Schadenssteigerung, solange er aktiv ist. Investiere möglichst 
3 Heilige Kraft, damit der Zauber lange andauert, aber setz ihn ruhig mit weniger 
ein, wenn das Ende des Kampfes absehbar ist oder du Heilung durch „Wort der 
Herrlichkeit" benötigst. 




• Nutze „Richturteil", wenn verfügbar 

• Nutze „Kreuzfahrerstoß", wenn verfügbar 

• Nutze „Exorzismus", wann immer die Fähigkeit verfügbar ist 

• Wirke „Inquisition", wenn du 3 Heilige Kraft hast und der Buff gleich endet 

• Nutze „Urteil des Templers", wenn du 3 Heilige Kraft hast und „Inquisition" aktiv ist 

• Nutze „Hammer des Zorns", wenn dein Ziel unter 20% Gesundheit hat 




DAS GRUPPENSPIEL 

Setze gegen einzelne Feinde deine Standardrotation ein, nutze DPS-steigernde 
Fähigkeiten mit Abklingzeit und achte auf deine Bedrohung (das ist gerade für 
Nahkampfklassen wichtig, weil sie aufgrund der geringen Distanz zum Gegner leicht 
Aggro ziehen bzw. ihn vom Tank ablenken). Stehen mehrere Gegner beisammen, 
nutze „Göttlicher Sturm", achte aber darauf, dass „Inquisition" verfügbar ist. 
Wechsle Siegel situationsbedingt - meist wirst du in Gruppen aber „Siegel der 
Wahrheit" nutzen. Ziehst du Aggro oder stirbt euer Tank, überlebst du mittels 
„Göttlicher Schild" und kannst Verbündete mit „Hand"-Zaubern retten, die du mit 
„Abrechnung" kombinierst. Da du Plattenrüstung trägst, kannst du vermutlich mehr 
einstecken als deine Gefährten. Vergiss nicht, deine „Segen"-Zauber auf Verbündete 
zu wirken, wenn sonst niemand in der Gruppe deren Buffs bieten kann. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Paladine können mit „Segen der Könige" Werte oder mit „Segen der 
Macht" Meisterschaft erhöhen. Vergeltungspaladine können mit „Hammer 
der Rechtschaffenen" Kampfesmüdigkeit zufügen und mit „Richturteile des 
Wagemutigen" „Gebrechlichkeit". 
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PRIESTER 




Beide Fraktionen 




ÜBERBLICK 

Priester nutzen die Macht der heiligen Magie und der Schattenmagie. Sie sind vielseitige Heiler mit vielen Sofortzaubern, die Gruppenmitglieder retten können. 
Sie haben als einzige Klasse zwei Heilspezialisierungen, die sich unterschiedlich spielen und unterschiedliche Schadensarten heilen und abwenden. 

Sie mögen wie eine reine Heilklasse wirken, können aber mit vielen Zaubern Schaden direkt oder Ober Zeit verursachen. Der Priester verfügt neben Heil- und 
Schadenszaubern noch über viele weitere Hilfszauber wie „Massenbannung", „Glaubenssprung", „Hymne der Hoffnung", „Untote fesseln", „Levitieren" und 
„Gedankensicht". 




84 





Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Draenei 


„Heldenhafte Präsenz" erhöht die Trefferchance um 1%. „Gabe der Naaru" heilt 
Draenei oder Verbündete. Schattenzauber fügen Draenei 1% weniger Schaden zu. 


Zwerg 


Steingestalt eignet sich gut für PvP und PvE, da es Blutungen, Gift- und 
Krankheitseffekte entfernt und den erlittenen Schaden um 10% reduziert. 
Zwerge erleiden außerdem 1% weniger Schaden durch Frostzauber. 


Gnom 


„Entfesselungskünstler" entfernt Verlangsamung und Bewegungsunfähigkeit; 
prima fürs PvP. „Wacher Geist" erhöht deinen Manavorrat um 5%. Gnome erleiden 
1% weniger Schaden durch Arkanzauber. 


Mensch 


„Jeder für sich" entfernt Effekte, die einen Kontrollverlust bewirken oder die 
Bewegung behindern, was bei PvP und PvE nützlich ist. „Unbeugsamkeit" erhöht 
deine Willenskraft um 3%. 


Nachtelf 


Nachtelfen werden 2% schlechter durch körperliche Angriffe getroffen und erleiden 
1 % weniger Schaden durch Naturzauber. „Schattenmimik" macht Nachtelfen 
unsichtbar, wenn sie sich nicht bewegen, und bricht gegnerische Zauber ab. 


Worgen 


„Garstigkeit" verbessert die kritische Trefferchance um 1%. „Finstere Pfade" 
erhöht das Bewegungstempo. Schatten- und Naturzauber fügen Worgen 1% 
weniger Schaden zu. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Blutelf 


Die markanteste B 1 ute If e n-Vol ksf ä h i g kei t, „Arkaner Strom", bringt Gegner 
im Umkreis zum Schweigen und stellt Mana wieder her. Letzteres hilft bei 
Manaknappheit, Ersteres im PvP. Arkanzauber fügen Blutelfen 1% weniger 
Schaden zu. 


Goblin 


„Raketensprung" ist ein tolles Mittel, um als Priester Abstand zu halten. 

„Zeit ist Geld" erhöht das Angriffs- und Zaubertempo von Goblins um 1%. 
„Raketenbeschuss" ist eine weitere Möglichkeit für Goblins, Schaden anzurichten. 


Tauren 


Tauren erleiden 1% weniger Schaden durch Naturzauber. „Kriegsdonner" 
bietet eine Betäubung mit Wirkungsbereich auf Nahkampfreichweite und 
„Durchhaltevermögen" steigert die Grundgesundheit um 5%. 


Troll 


„Berserker" gewährt eine vorübergehende Steigerung der Angriffs- 
und Zaubergeschwindigkeit. „Voodoocapoeira" verringert die Dauer 
bewegungseinschränkender Effekte. Trolle regenerieren schneller Gesundheit als andere 
Völker und können bis zu 10% der Gesamtgesundheit im Kampf regenerieren. 


Untoter 


Untote eignen sich besser für PvP, da sie mit „Wille der Verlassenen" 
Bezauberung, Furcht und Schlaf brechen können. Ihre passive Volksfähigkeit 
„Berührung des Grabes" entzieht Gesundheit und bringt obendrein eine leichte 
DPS-Steigerung. Untote erleiden 1% weniger Schaden durch Schattenzauber. 



PANDAREN 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Pandaren 


„Epikureer" verdoppelt die Werteboni von „Satt". „Bebende Handfläche" ist eine 
Art kurze Massenkontrolle. 



Ausrüstungsoptionen 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Stoff 


Nein 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Dolche 


Stäbe 


Streitkolben 




Zauberstäbe 





Spezialisierungen 

Auf Stufe 10 entscheiden sich Priester für eine dieser Spezialisierungen: Disziplin, 
Heilig oder Schatten. 



Jm 




Disziplinpriester wirken sowohl Heil- als auch andere Zauber. 
Diese Linie hat weniger mit Schadensverursachung zu tun; 
sie bietet Zauber, die Schaden mildern, Priester und ihre 
Verbündeten schützen oder bei Heil- und Schadenszaubern 
unterstützen. 



Heiligpriester sind die perfekten Heiler. Ihr Ziel besteht 
darin, unter nahezu allen Umständen für Genesung zu 
sorgen. Neben „Chakra: Züchtigung" verfügen sie kaum über 
Angriffsmöglichkeiten, was für Heiligpriester aber auch gar 
kein Problem darstellt. Sie haben sich der Heilung so sehr 
verschrieben, dass sie schließlich sogar lernen, wie man heilt, 
wenn man schon tot ist! 




Schattenpriester unterscheiden sich stark von den beiden 
anderen Priesterspezialisierungen. Sie sind ideal geeignet für 
Solospiele und finden Gefallen daran, Feinde vor dem Töten 
noch ein wenig zu quälen. 
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Besondere Klassen-Fähigkeiten 



DER HEILENDE PRIESTER 

Priester sind extrem vielseitige Heiler, da sie über ein großes Arsenal an Heilzaubern 
verfügen. Zusammengefasst handelt es sich dabei um vier Hauptzauber: „Gebet der 
Heilung", „Blitzheilung", „Heilung" und „Große Heilung". Es ist wichtig, den zur 
jeweiligen Situation passenden Zauber auszuwählen. Nimmt ein Gruppenmitglied z. 

B. schnell Schaden, hast du mitunter nicht genügend Zeit, um „Große Heilung" zu 
wirken und musst daher „Blitzheilung" einsetzen. Entscheide dich nach Möglichkeit 
aber für die langsameren Varianten wie beispielsweise „Große Heilung" oder 
„Heilung", da sie langfristig gesehen Mana sparen. 

Weitere situationsbedingte Heilungen sind „Erneuerung" und „Gebet der Besserung", 
mit denen du in der Gruppe seltener auf kleine Heilzauber zurückgreifen musst und 
die relativ sparsam mit deinem Mana umgehen. 

Die weiteren spezifischen Heilzauber richten sich nach deiner Spezialisierung. 

Ein Disziplinpriester etwa hat „Sühne", mit der er schnell ein Einzelziel heilen kann, 
während der Heiligpriester mit seinem „Kreis der Heilung" schlagartig die ganze 
Gruppe heilen kann. Nach der Wahl deiner Heilzauber richtet sich, wie schnell dein 
Mana verbraucht wird. 

SCHADENSVERHÜTUNG 

Betrachte Schadensverhütung als vorauseilende Heilung: Du belegst das Ziel 
mit einem Schutzschild und bewahrst ihm so eine Menge Gesundheit, die du 
sonst später heilen müsstest. Das Hauptwerkzeug dafür ist „Machtwort: Schild". 
Dieser Sofortzauber absorbiert eine bestimmte Schadensmenge je nach Stufe und 
Zaubermacht des Priesters. Zudem verhindert er eine Zauberzeiterhöhung, solange 
der Schild aktiv ist. Disziplinpriester sind besonders gut im Umgang mit „Machtwort: 
Schild", dank passiver Fähigkeiten wie „Meisterschaft: Schilddisziplin", um die vom 
Schild absorbierte Schadensmenge zu erhöhen. „Machtwort: Schild" ist für jeden 
Priester von unschätzbarem Wert und rettet viele Leben. Da „Machtwort: Schild" 
nicht als Heiligzauber gilt, ist er auch in Schattengestalt verfügbar. 



Ein weiteres gutes Werkzeug ist der „Glaubenssprung", der (bei beachtlicher 
Abklingzeit) ein Gruppenmitglied zum Priester zieht. „Glaubenssprung" ist 
unbezahlbar, wenn ein bestimmtes Gruppenmitglied im Kampf schnell an einem 
bestimmten Ort sein muss (oder davon weg), etwa bei Bosskämpfen, wenn etwa 
der Tank von einer Bossfähigkeit erfasst wird und schnell außer Reichweite gelangen 
muss. Und im PVP ist ohnehin jede Fähigkeit, die jemanden schnell aus der 
Gefahrenzone bringt, Gold wert. 

GEDANKENKONTROLLE 

„Gedankenkontrolle" ist ein sehr interessanter Priesterzauber. Dieses Talent der 
Stufe 15 unterwirft einen Humanoiden (NSC oder SC) kurzzeitig der Kontrolle 
des Priesters. Während er einen Humanoiden kontrolliert, kann der Priester seine 
eigenen Fähigkeiten nicht einsetzen. Stattdessen ändert sich die Aktionsleiste und 
enthält einige der wichtigsten Fähigkeiten, die dem anvisierten humanoiden Gegner 
zur Verfügung stehen. „Gedankenkontrolle" lässt sich jederzeit durch Abbruch 
beenden oder durch Verwendung einer Priesterfähigkeit, die sich nicht auf der 
Aktionsleiste des Ziels befindet (sondern etwa auf einer Seitenleiste). 

Der wirkende Spieler muss entscheiden, ob er „Gedankenkontrolle" einsetzt. 
Normalerweise wird dieser Zauber hauptsächlich in PvP-Situationen verwendet, 
wenn der Priester die Teammitglieder nicht sofort heilen muss und daher lieber 
einen feindlichen Spieler kontrolliert, um den Schaden zu verringern oder 
Heilungen zu verhindern. In Dungeons kannst du damit auch die Zahl der Feinde in 
großen Humanoidengruppen verringern - bring einfach den nächsten Feind unter 
„Gedankenkontrolle", dann greifen ihn die anderen an, als wäre er dein Diener. 

Mit diesem Zauber kannst du auch Stärkungszauber, über die nur feindliche Mobs 
verfügen, für deine Gruppe nutzbar machen. Da sie nur kurze Zeit anhalten, sollten 
sie dort benutzt werden, wo die Mobs aufgetaucht sind. Zu den vielen lustigeren 
Möglichkeiten dieses Zaubers gehört etwa das Heilen oder Buffen der gegnerischen 
Fraktion (Allianz oder Horde). 




86 




© Disziplinpriester 




Disziplin ist eine der beiden Heilungsspezialisierungen für Priester. Ihre Stärken 
sind mobile Heilung, schnelles Zaubern, Defensivfähigkeiten und, vielleicht 
am wichtigsten, Schadensverhütung. Bei Disziplin dreht sich alles im Sofort- 
oder Schnellzauber, sodass der Priester ständig in Bewegung bleiben kann. 
Disziplinpriester sind nicht tödlicher als Heiligpriester, und langsamere Killer als die 
Schattenpriester. Eine passable Spezialisierung, solange du Geduld mitbringst. 



HEILUNG 

Disziplin gehört zu den einzigartigsten Heilspezialisierungen aller Klassen, da sie 
Schaden unglaublich gut verhindert (durch „Göttliche Aegis" auch passiv) und 
Heilungen einzelner Ziele ermöglicht. 



SITUATION(EN) 


AKTION 


Ein Verbündeter braucht sofortige Heilung 


„Machtwort: Schild", falls verfügbar, 
sonst „Blitzheilung" 


Heilung eines Einzelziels, das nicht unmittelbar 
in Gefahr ist 


„Sühne", wenn Abklingzeit abgelaufen, 
sonst „Heilung" oder „Große Heilung" 
je nach Schadenshöhe 


Alle sind gesund, aber Schaden ist in Kürze 
vorauszusehen 


„Machtwort: Schild" und „Gebet der Besserung" 


Schwerer Flächenschaden durch Gegner 


„Machtwort: Barriere" und „Gebet der Heilung" 



Disziplinpriester haben nicht die blanke Aggression eines Schattenpriesters. 
„Söhne" ist ein Fernzauber, der Gegnern Schaden zufögt oder Verbündete heilt. 
Disziplinpriester sind die einzigen, die „Machtwort: Barriere" beherrschen, eine 
Fähigkeit, die ein ganzes Gebiet beschützt. 




Meisterschaft: Schilddisziplin 

Erhöht die Stärke deiner gesamten Zauber zur Schadensabsorption und 
Heilung. Jeder Punkt der Meisterschaft führt zu einer weiteren Verstärkung. 
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Disziplin ist nicht die schnellste Wahl zum Leveln eines Priesters, aber noch 
akzeptabel, verglichen mit den anderen Spezialisierungen. Auf jeden Fall sind 
Disziplinpriester zäh: Dank der ganzen Verstärkungen für das „Machtwort: Schild" 
ist die Schadensverhütung so gut, dass kaum weitere Heilung nötig sein dürfte. 

Auf niedrigeren Stufen kämpfst du dich mit „Heilige Pein" und „Schattenwort: 
Schmerz" durch. Später kannst du mit „Sühne" und „Heiliges Feuer" 
zusätzlich Schaden anrichten. Halte „Machtwort: Schild" immer aufrecht, 
um Zauberunterbrechungen zu vermeiden, besonders bei kanalisierten Zaubern. 

Auf Stufe 38 lernen Disziplinpriester „Abbitte", mit dem man seine Gesundheit oben 
hält und nebenbei noch Schaden anrichtet. 

Als Talente solltest du „Leerententakel" (um Abstand zu Gegnergruppen zu 
gewinnen), „Körper und Geist" (für ein erhöhtes Tempo) und „Machtwort: Trost" 
(falls du Probleme mit Mana hast) in Betracht ziehen. 




DAS GRUPPENSPIEL 

Der Spielstil des Disziplinheilers ist nicht so gradlinig wie der der anderen 
Spezialisierungen, macht aber Spaß. Statt Schaden einfach zu heilen, ist die 
Grundidee hier, ihn zu so weit wie möglich zu verhindern, und dann nur den 
unvermeidlichen Rest zu heilen. Das Hauptwerkzeug dafür ist natürlich „Machtwort: 
Schild". Wenn du dir die passiven Fähigkeiten des Disziplinpriesters anschaust, 
wirst du sehen, dass einige davon „Machtwort: Schild" noch verstärken. 

Ein erfolgreicher Disziplinheiler muss Vorhersagen können, welche Gruppenmitglieder 
Schaden erleiden werden, und dann gezielt „Machtwort: Schild" einsetzen. 

Der Tank deiner Gruppe wird Zusatzheilung brauchen, was mit „Sühne" gut 
funktioniert. „Blitzheilung" ist ebenfalls hilfreich, wenn die Abklingzeit von „Sühne" 
noch läuft. „Schmerzunterdrückung" lindert den Schaden, den ein Verbündeter 
einstecken muss, enorm. Und schließlich ist da noch „Machtwort: Barriere", ein 
toller Zauber, besonders, wenn deine Gruppe schweren Flächenschaden einsteckt. 



GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Disziplinpriester bieten einen Ausdauerbuff mit „Machtwort: Seelenstärke". 
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© Heiligpriester 



Heiligpriester überzeugen durch schiere Heilkraft, flächendeckende Heilung und 
Heilung über einen Zeitraum. Da die Heilig-Spezialisierung alle Flächenheilung 
verstärkt und einen neuen Flächenheilzauber verleiht („Kreis der Heilung"), 
wird dieser Priester immer dort gern gesehen, wo viel Flächenschaden zu 
erwarten ist. Heiligpriester eigen sich auch gut als spezielle Tankheiler, da ihre 
Einzelzielheilkräfte stark und manaeffizient sein können. 

Heiligpriester können Lichtbrunnen aufstellen, damit sich andere sogar im Kampf selbst 
heilen. Als zentrale Heiler in einer Gruppe oder einem Schlachtzug können sie auch 
nach ihrem Tod noch kurz weiterheilen („Geist der Erlösung" ermöglicht ihnen 1 5 Sek. 
lang kostenlose Heilung nach dem Tod). „Schutzgeist" steigert die von der Zielperson 
erhaltene Heilung und schützt sie nötigenfalls sogar vor einem tödlichen Treffer. 




Meisterschaft: Echo des Lichts 

Deine direkten Heilzauber bewirken im Verlauf von 6 Sek. zusätzlich 
10% Heilung. Jeder Meisterschaftspunkt bringt weitere 6 Sekunden 
Zusatzheilung. 
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„Heilig" ist nun auch zum Stufensammeln allein geeignet. Mit „Prediger" und 
den Änderungen bei „Chakra: Züchtigung" können Heiligpriester eine Menge 
Schaden anrichten, ohne viel Mana investieren zu müssen. Mit Talenten wie „Woge 
des Lichts" (für kostenlose Blitzheilungen) und „Seele der Macht" (für mehr 
direkten Schaden) sind Heiligpriester in etwa vergleichbar mit Disziplinpriestern. 
Schattenpriester sind aber nach wie vor die schnellsten beim Stufensammeln. 

HEILUNG 



SITUATION(EN) 


AKTION 


Ein Verbündeter benötigt 
dringend Heilung 


„Segenswort: Epiphanie", falls verfügbar, sonst 
„Blitzheilung". Wenn das Ziel kurz vor dem Tod steht, 
benutze „Schutzgeist". 


Heilung eines Einzelziels (nicht 
unmittelbar in Gefahr) 


„Heilung" oder „Große Heilung", je nach 
Schadensmenge. „Verbindende Heilung", wenn du selbst 
auch Heilung brauchst. 


Alle haben volle Gesundheit, aber es 
steht Schaden bevor 


Gebet der Besserung und Erneuerung 


Schwerer AoE-Schaden durch Feinde 


„Kreis der Heilung" und „Gebet der Heilung" 



CHAKRA 

Heiligpriester haben wohl die meisten Heilzauber aller Klassen, was sie unglaublich 
variabel macht. Die drei verschiedenen Chakren funktionieren ähnlich wie 
Kampfhaltungen und bieten für unterschiedliche Spielstile jeweils starke Buffs. 
Jeder dieser Zauber passt ideal auf eine bestimmte Situation. 

Chakren haben eine Abklingzeit von 30 Sekunden, daher kannst du z.B. nicht 
ständig zwischen Einzelziel- und Flächenheilung hin und her wechseln. Die 
Abklingzeit ist aber kurz genug, dass du dich mehrmals im Kampf auf die zu 
erwartende Schadensart einstellen kannst. 



NAME 


BESCHREIBUNG 


OPTIMAL FÜR ... 


Chakra: 

Züchtigung 


Erhöht den verursachten Schaden deiner Schatten- 
und Heiligzauber um 15%. Die AAanakosten von 
„Heilige Pein" und „Heiliges Feuer" werden um 
75% verringert, zudem besteht eine Chance von 
10%, dass der Zauber „Heilige Pein" die Abklingzeit 
von , "Segenswort: Züchtigung"' abschließt. Dein 
Zauber „Segenswort" wird zurück in „Segenswort: 
Züchtigung" umgewandelt. 

Segenswort: Züchtigung 

Züchtigt das Ziel, verursacht Heiligschaden und 

desorientiert es 3 Sek. lang. 30 Sek. Abklingzeit. 


Verstärkung des 

verursachten 

Schadens. 


Chakra: Refugium 


Erhöht die Wirkung deiner Flächenheilung um 1 5%, 
verringert die Abklingzeit von „Kreis der Heilung" 
um 2 Sek. und wandelt deinen Zauber „Segenswort: 
Züchtigung" in „Segenswort: Refugium" um. 
Segenswort: Refugium 

Weiht den Boden mit heiligem Licht, durch das 
alle Verbündeten in diesem Bereich 30 Sek. lang 
alle 2 Sek. geheilt werden. Es kann jeweils nur 
ein Refugium gleichzeitig aktiv sein. 40 Sek. 
Abklingzeit. 


Flächendeckende 

Heilung 


Chakra: Epiphanie 


Erhöht die Wirkung deiner Heilzauber auf Einzelziele 
um 1 5% und frischt die Dauer von „Erneuerung" 
auf. Dein Zauber „Segenswort: Züchtigung" wird in 
den Zauber „Segenswort: Epiphanie" umgewandelt. 
Segenswort: Epiphanie 

Heilt das Ziel sofort und erhöht die Chance auf einen 
kritischen Effekt deiner Heilzauber auf diesem Ziel 6 
Sek. lang um 25%. 15 Sek. Abklingzeit. 


Heilung eines 
einzelnen Ziels 



DAS GRUPPENSPIEL 

Als einen der vielseitigsten Heiler kannst du den Heiligpriester in der Gruppe 
ganz unterschiedlich spielen. Das Wichtigste ist die Anpassung an verschiedene 
Kampfsituationen. Neulinge benutzen am besten erst mal die drei Hauptheilzauber 
(„Blitzheilung", „Heilung" und „Große Heilung"). Um aber das Maximum an 
Leistung und Manaeffizienz herauszuholen, nutze das ganze Fähigkeiten- und 
Zauberrepertoire des Heiligpriesters. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Heiligpriester bieten einen Ausdauerbuff mit „Machtwort: Seelenstärke". 
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® Schattenpriester 



Schatten ist die hauptsächlich schadenorientierte Spezialisierung der Priesterschaft. Wie alle 
Zauberkundigen bleiben auch Priester am liebsten im Hintergrund; besonders, da Zauber wie 
„Gedankenschinden" kanalisiert werden und nicht unterbrochen werden dürfen. 
Schattenpriester können sich Ober erhöhten Schaden und verbesserte Überlebensfähigkeit 
sowie eine geringere Inaktivitätszeit freuen, da sie Zugriff auf viele Fähigkeiten haben, 
die Mana regenerieren, darunter „Vampirberührung", „Dispersion", „Schattengeist" und 
„Hymne der Hoffnung". Da einige Heilzauber auch noch möglich sind (und „Verschlingende 
Seuche" für passive Heilung sorgt), halten Schattenpriester auch bei Solospielen einiges aus. 



ROTATION 

Die einfachste Rotation des Schattenpriesters wäre, drei Dauerschaden-Zauber aktiv 
zu halten, und je nach Szenario weitere Fähigkeiten zu benutzen: 




Schattenpriester könnten Probleme mit Mana bekommen, wenn sie viel heilen oder ihre 
regelmäßigen Schadenseffekte auf viele Ziele anwenden. Um die Situation ein wenig 
abzumildern, solltest du am besten deinen Schattengeist zu Beginn eines Kampfes 
einsetzen, um von der Manaregeneration voll zu profitieren. Wenn du einen Gegner von 
deinem Tank weglockst, solltest du „Verblassen" wirken, um ihm Zeit zu geben, damit er 
wieder Bedrohung erzeugen kann. 





Meisterschaft: Schattenresonanz 

Gewährt den regelmäßigen Effekten deiner Schattenschadens 
zauber jedes Mal, wenn sie dem Ziel Schaden zufügen, eine Chance, 
doppelten Schaden zu verursachen. 
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Schattenpriester schaffen den Stufenaufstieg am schnellsten. Allerdings gibt es 
besonders auf höheren Stufen aktive und passive Fähigkeiten, die den Solomodus 
vereinfachen. Verzweifle also nicht, wenn es am Anfang manchmal nicht so glatt 
läuft und versehentlich angelockte Gegnergruppen dich schnell erledigen. 



• Nutze/erneuere „Schattenwort: Schmerz" 

• Nutze/erneuere „Vampirberührung" 

• Nutze „Gedankenschlag", falls verfügbar. 

• Hast du 3 Schattenkugeln, nutze „Verschlingende Seuche" 

• Ist das Ziel unter 20% Gesundheit, nutze „Schattenwort: Tod" 

• Nutze „Gedankenschinden" 



DAS GRUPPENSPIEL 

Benutze die Basisrotation gegen Einzelziele und nutze deine anderen Fähigkeiten 
je nach Notwendigkeit. Braucht die Gruppe viel Heilung und der Heiler schwächelt, 
nutze „Vampirumarmung". Wenn ein Ziel nur noch wenig Gesundheit hat, kannst du 
ihm mit „Schattenwort: Tod" (hoffentlich) den Rest geben. „Gedankenstachel" kann 
sich als nützlich erweisen, wenn du Schadensspitzen benötigst und vor allem weißt, 
dass dein Ziel sterben wird, bevor du deine regelmäßigen Schadenseffekte anwenden 
kannst. Vergiss jedoch nicht, dass „Gedankenstachel" alle aktuellen regelmäßigen 
Schadenseffekte bei deinem Ziel entfernt - setze den Zauber also sparsam ein! 

Bei mehreren Gegnern musst du abschätzen, wie lange sie etwa leben werden. 

Um einen Schwarm schwacher Gegner kümmert sich die „Gedankenexplosion". 

Falls einige Gegner länger leben als 15 Sek., lohnen sich deine Dauerschadenzauber, 
entweder gefolgt von „Gedankenexplosion" oder deiner normalen Rotation wie bei 
Einzelgegnern. Die höchste Talentstufe bietet auch einige Flächenschadenzauber, 
die sich aber meist nach deiner Position ausrichten. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 



Abgesehen davon ist es recht simpel, Monster im Solomodus zu erledigen: Benutze 
deine Dauerschadenzauber (wenn du glaubst, der Gegner hält eh nicht lange durch, 
kannst du „Schattenwort: Schmerz" weglassen, aber „Vampirberührung" sollte auf 
jeden Fall dabei sein), dann setze „Gedankenschlag" und „Gedankenschinden" ein. 
Wenn du bei einem Gegner drei Schattenkugeln bekommst (was öfter der Fall sein 
wird), spare sie für „Verschlingende Seuche" beim nächsten Gegner auf, da der 
Dauerschaden recht hoch ist und dich heilt. Vergiss auch nicht deine Überlebens- und 
Heilzauber, wie „Dispersion", „Blitzheilung" und „Machtwort: Schild". Letzteres 
verwendest du am besten bei Heiligzaubern, die dich aus der Schattenform reißen. 

Da DoT weiter besteht, wenn ein Gegner von Furcht erfüllt wegläuft, lerne das Talent 
„Psychoschrecken" und nutze bei mehreren Gegnern „Psychischer Schrei". 



Schattenpriester bieten einen Ausdauerbuff mit „Machtwort: Seelenstärke" und 
einen Zaubertempobuff, bei aktiver Schattenform. 
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SCHURKE 




Beide Fraktionen 







ÜBERBLICK 

Schurken sind berühmt für ihre extreme Beweglichkeit und ihre Fertigkeiten, 
mit denen sie sich tarnen können. Sie sind Experten für Nahkampfschaden. Alle drei 
Spezialisierungen bieten unterschiedliche Fertigkeiten, um den Nahkampfschaden 
zu erhöhen. 

Mit ihrer Lederkleidung haben die Schurken die schwächste Rüstung aller 
Nahkampfklassen. Das bedeutet aber nicht, dass sie leicht umzubringen sind, 
denn ihre Fähigkeiten bieten vielfältige Möglichkeiten, Gefahren zu überleben. 
Erwischt man einen Schurken allerdings unvorbereitet, stirbt er schnell. 

Schurken kämpfen besser aus dem Hinterhalt; darin sind sie perfekt. 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Zwerg 


„Steingestalt" eignet sich perfekt für PvP, da Gift-, Krankheits- und Blutungseffekte 
entfernt werden und du weniger Schaden nimmst. „Streitkolbenspezialisierung" 
erhöht Waffenkunde mit Streitkolben. Zwerge erleiden weniger Schaden durch 
Frostzauber. 


Gnom 


„Entfesselungskünstler" entfernt Verlangsamung und Bewegungsunfähigkeit; 
prima fürs PvP. „Kurzklingenspezialisierung" erhöht die Waffenkunde mit Dolch 
und Einhandschwert. Arkanzauber fügen Gnomen weniger Schaden zu. 


Mensch 


„Jeder für sich" entfernt Kontrollverlust auslösende Effekte. 
„Schwertspezialisierung" erhöht Waffenkunde mit Schwertern um 1%. 


Nachtelf 


„Schnelligkeit" verringert die Trefferchance gegnerischer körperlicher Angriffe. 
Naturzauber fügen Nachtelfen weniger Schaden zu. „Schattenmimik" macht sie 
unsichtbar, solange sie sich nicht bewegen, und bricht gegnerische Zauber ab. 
„Flüchtigkeit" erhöht das Tempo, wenn „Schleichen" aktiv ist, um 5%. 


Worgen 


„Garstigkeit" erhöht kritische Trefferchance um 1%, „Finstere Pfade" 
vorübergehend das Bewegungstempo. Natur- und Schattenzauber fügen Worgen 
weniger Schaden zu. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Blutelf 


Die markanteste Volksfähigkeit der Blutelfen, „Arkaner Strom", bringt Gegner 
im Umkreis zum Schweigen und stellt Energie wieder her. Letzteres hilft bei 
Energieknappheit, Ersteres bei PvP und PvE. Arkanzauber fügen Blutelfen weniger 
Schaden zu. 


Goblin 


„Raketensprung" macht Goblins mobil und hilft beim Abstand halten, was natürlich 
bei PvE und PvP Vorteile hat. Außerdem erhöht sich bei Goblins das Angriffstempo 
um 1%, besonders praktisch beim PvE. 


Orc 


Orcs können mächtig austeilen. „Kochendes Blut" erhöht deine Angriffskraft 
für kurze Zeit, „Axtspezialisierung" erhöht die Waffenkunde mit Äxten um 1%. 
„Zähigkeit" verringert die Dauer von Betäubungseffekten um 15%. 


Troll 


„Berserker" erhöht für kurze Zeit das Angriffstempo. „Voodoocapoeira" verringert 
passiv die Dauer bewegungseinschränkender Effekte: auch sehr hilfreich. Trolle 
stellen Gesundheit rascher wieder her als andere Völker, 10% der gesamten 
Gesundheitsregeneration kann im Kampf weiterlaufen. 


Untoter 


Untote sind besser für PvP geeignet, denn ihr „Wille der Verlassenen" bricht 
Bezauberung, Furcht und Schlaf. Ihre passive Volksfähigkeit „Berührung des 
Grabes" saugt Leben ab und bringt eine leichte DPS-Steigerung. Schattenzauber 
fügen Untoten weniger Schaden zu. 



PANDAREN 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Pandaren 


„Epikureer" verdoppelt die Werteboni von „Satt". „Bebende Handfläche" ist eine 
Art kurze Massenkontrolle. 



Spezialisierungen 

Auf Stufe 10 entscheiden sich Schurken für eine dieser Spezialisierungen: Meucheln, 
Kampf oder Täuschung. 

J j 




Meuchelschurken sind unschlagbar, wenn es darum geht, 
in kürzester Zeit möglichst viel Schaden zu fahren. 

Sie nutzen Dolche, Gifte und Überraschungsangriffe, bauen 
rasch Combopunkte auf und setzen sie in reinen Schaden um. 



Ausrüstungsoptionen 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Leder 


Nein 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Dolche 


(Keine) 


Faustwaffen 




Äxte 




Streitkolben 




Schwerter 





Jj 




Kampfschurken agieren auf direkterem Wege, nutzen oft 
schwerere Waffen und gehen mit dem Feind auf Tuchfühlung, 
um ihn unmittelbar auszuschalten. Ihre Devise lautet „du stirbst 
zuerst". Wenn du gerne mitten im Tohuwabohu stehst und kein 
Problem mit leichten Rüstungen hast, ist der Kampfschurke ein 
heißer Tipp. 



^ — ' 

^ ^ 

Täuschungsschurken sind die raffiniertesten Schurken. 

Sie verwenden häufig Spezialfähigkeiten, Abklingzeit- 
Verbesserungen und DoT-Fähigkeiten. Du musst vergleichsweise 
mehr Zeit investieren, um diese Talentlinie zu beherrschen, aber 
für jemanden mit Köpfchen wird sich die Wahl auf jeden Fall 
bezahlt machen. 

^ 
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Besondere Klassen-Fähigkeiten 



VERSTOHLENHEIT 

„Verstohlenheit", die markanteste Schurkenfähigkeit, ermöglicht es dir, 
dich unentdeckt von den meisten Feinden zu bewegen. 




Diese Fähigkeit verändert die Art, wie ein Schurke spielt, völlig. Einen 
unvorbereiteten Gegner anzugreifen hat immense Vorteile. In Verstohlenheit kannst 
du mehrere praktische Fähigkeiten einsetzen, wie „Kopfnuss", „Hinterhalt" und 
„Fieser Trick". Die meisten davon beenden die Verstohlenheit, sodass der Kampf 
beginnt. Einige aber verraten dem Gegner nur, dass du in der Nähe bist, aber nicht, 
wo genau. 

Im PvE kannst du mit Verstohlenheit an Gegnern vorbeischleichen. Kommst du ihnen 
aber zu nahe, bemerken sie dich und wenden sich dir zu. Kommst du noch näher, 
greifen sie dich an, wenn sie aggressiv sind. Sowohl Spieler als auch Monster 
orten verstohlene Schurken umso leichter, je höher ihre Stufe ist. Bedenke das, 
bevor du dich an einem Monster vorbeizuschleichen versuchst, das zehn Stufen 
höher ist als du! 



COMBOPUNKTE 

Ein weiteres Feature der Schurkenklasse (zu der auch der Katzendruide zählt) sind 
die Combopunkte. 

Diese Punkte dienen dem Schurken als zusätzliche Ressource, die durch den 
Einsatz verschiedener Fähigkeiten generiert wird, den sogenannten "Combopunkt- 
Erzeugern". Einige andere Fähigkeiten, die „Finishing-Moves", verbrauchen diese 
Währung und werden umso effektiver, je mehr Punkte du hast. 

Combopunkte sind zielgebunden. Das bedeutet, dass eine Erzeuger-Fähigkeit 
nur bei dem Ziel Combopunkte generiert, mit dem du gerade kämpfst. Wechselst 
du das Ziel, kannst du die gesammelten Punkte nicht auf dem neuen Ziel 
verbrauchen. Einige Schurkenfähigkeiten ermöglichen aber die Mitnahme, was den 
Zielwechsel vereinfacht. 

Die Combopunkte werden am Porträt deines Zieles angezeigt. Achte dort auf die 
maximal fünf roten oder grauen Punkte, die für erzielte (rot) bzw. noch mögliche 
Combopunkte (grau) stehen. 

ENERGIE 

Die Hauptressource der Schurken ist, wie beim Katzendruiden und beim Mönch, 
die Energie. 

Diese Ressource füllt sich im Laufe der Zeit von selbst wieder auf, normalerweise 
schneller als andere Ressourcen (eine leere Energieanzeige klettert innerhalb von 
Sekunden auf Voll). Die Höchstmenge ist standardmäßig 1 00, kann aber durch 
bestimmte Ausrüstung, einen Setbonus oder einige Fähigkeiten erhöht werden. 

Da sich diese Ressource so schnell wieder auflädt, verbrauchen Fähigkeiten oft auch 
viel davon, was das Schritttempo des Schadens pro Sekunde vorgibt. 

In Situationen wie etwa dem PvP-Kampf ist es üblich, Energie zu horten, um dann 
wichtige Fähigkeiten auf einen Schlag einzusetzen. 
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® Meuchelschurken 

Meuchelschurken sind Meister der Giftkunst und benutzen vergiftete Waffen, 
um Gegner zu töten und zu behindern. Schurken, die diesen Weg wählen, 
verwenden meist scharfe, tödliche Dolche und setzen gern hinterhältige Tricks ein, 
um ihre Gegner zu überwältigen. 




Meisterschaft: Potente Gifte 

Erhöht deinen Giftschaden um einen Prozentsatz, der von der 
Meisterschaftswertung abhängt. 




DER WEG ZU STUFE 85 

Wie die anderen Schurken kann auch der Meuchelschurke mit den richtigen 
Talenten schnell leveln. Schurken haben mehrere Überlebensfähigkeiten mit 
Abklingzeit; benutze sie, wenn aus Versehen mal mehr Gegner kommen als geplant. 
Manchmal sind „Blutung" und „Zerhäckseln" nicht der Mühe wert, oder es genügt, 
sie schon mit 1 oder 2 Combopunkten einzusetzen. Die „Blutung" bietet allerdings 
einen Bonus für Meuchelschurken: Sie gibt dir Energie zurück, proportional zur noch 
verbliebenen Laufzeit. 

Talente sind wichtig für den Stufenaufstieg des Schurken. Wenn du Kämpfe 
gerne mit „Hinterhalt" eröffnest, ziehe „Nachtpirscher" in Betracht, oder wähle 
„Nervenlähmung", wenn du lieber auf Nummer sicher gehst und mit „Nierenhieb" 
angreifst. „Schattenschritt" bringt dich getarnt hinter deinen Gegner, was deine 
Eröffnungsschläge aus der Tarnung noch verbessert. Talente wie etwa „Von der 
Schippe springen" solltest du zum Leveln am besten ignorieren. 




ROTATION 

Meuchelschurken müssen zwei Timer im Auge behalten, die ihren Schaden erheblich 
erhöhen: „Blutung" und „Zerhäckseln". Die Dauer dieser Effekte basiert auf deinen 
Combopunkten, aber im Allgemeinen musst du dir nicht dauernd Sorgen machen, 
wie du genug Punkte ranschaffst. Da „Verstümmeln" so viel Energie verbraucht, 
solltest du so oft wie möglich „Tötung" einsetzen. Die passive Fähigkeit 
„Überrumpeln" erlaubt dir, „Tötung" ab und zu auch ohne Rücksicht auf die 
Gesundheit des Gegners einzusetzen. 




• Hast du 5 Combopunkte (oder auch weniger, je nach Zustand des Monsters), 
nutze „Blutung" 

• Sind „Blutung" und „Zerhäckseln" aktiv, nutze „Vergiften", um deine 
Combopunkte einzusetzen 

• Nutze „Tötung", wenn es durch „Überrumpeln" verfügbar ist oder der Gegner 
unter 35% Gesundheit ist 

• Nutze „Verstümmeln", um Combopunkte zu generieren 




DAS GRUPPENSPIEL 

Schurken haben in Gruppen genau eine einzige Aufgabe: Schaden anzurichten. 

Sie können keine anderen Spieler heilen, können auch ohne Unterstützung recht 
gut überleben und versuchen die meiste Zeit, Gegner möglichst schnell zu erledigen. 
Beachte aber auch deine vielen Möglichkeiten, Gegner zu unterbrechen oder 
zu betäuben. 

Als Nahkämpfer stehst du natürlich am liebsten hinter dem Gegner, um seine Abwehr 
ebenso zu vermeiden wie diese hässlichen Schnetzelschläge, die Schurken ganz 
schnell fertigmachen können. Die Buffs, die du deiner Gruppe bietest, sind passiv, 
du brauchst dich also gar nicht um sie zu kümmern. Als Nahkämpfer kannst du 
zudem deinen Gegner mit vielen Debuffs schwächen! 

Braucht deine Gruppe anhaltende Gegnerkontrolle? Deine Fähigkeit „Kopfnuss" 
ist dafür wie geschaffen. „Blenden" geht auch, sogar im Kampf, wenn die Dauer 
weniger wichtig ist als die Reichweite. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Schurken bieten der Gruppe mit „Verschlagenheit des Ganoven" einen Buff 
aufs Angriffstempo, haben aber auch viele Debuffs in petto. Lass immer den 
Tank alle Debuffs anwenden, die ihr beide beherrscht. „Rüstung schwächen" 
bewirkt den Debuff „Rüstungsschwächung", als „Meister der Gifte" machst 
du das Ziel verwundbar für Magie, „Wundgift" teilt „Tödlicher Stoß" aus und 
„Gedankenbenebelndes Gift" verlangsamt das Zaubern. 
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# Kampfschurken 

Kampfschurken stehen am liebsten direkt vor dem Feind, setzen dort ihre 
Fertigkeiten und ihr Wissen ein, verachten Täuschung und richten lieber ein Gemetzel 
an. Sie müssen keine Dolche verwenden, ihre wichtigsten Fähigkeiten verlangen nur 
nach einer Nahkampfwaffe, sodass sie auch mit Äxten, Faustwaffen und Schwertern 
tödlich sind (alles Einhandwaffen natürlich). 




Meisterschaft: Parierdolch 

Deine Angriffe mit der Waffenhand haben eine Chance (basierend 
auf der Meisterschaftswertung), einen zusätzlichen, etwas stärkeren 
Angriff auszulösen. 

DER WEG ZU STUFE 85 

Wie die anderen Schurken steigt auch der Kampfschurke mit den richtigen Talenten 
schnell auf. Im Gegensatz zu seinen meuchelnden oder täuschenden Kollegen 
aber ist er direkter; er geht einfach auf den Gegner zu und prügelt auf ihn ein. 
Schurken haben mehrere Überlebensfähigkeiten mit Abklingzeit; benutze sie, wenn 
aus Versehen mal mehr Gegner kommen als geplant. Beachte, dass „Zerhäckseln" 
nicht immer angebracht ist und du die Fähigkeit manchmal besser bei 1 oder 2 
Combopunkten einsetzen solltest. 

Talente sind wichtig für den Stufenaufstieg des Schurken. Wenn du Kämpfe gern 
mit „Hinterhalt" eröffnest, ziehe den „Nachtpirscher" in Betracht, oder wähle 
„Nervenlähmung", wenn du lieber auf Nummer sicher gehst und mit „Nierenhieb" 
angreifst. „Schattenschritt" bringt dich getarnt hinter deinen Gegner, was deine 
Eröffnungsschläge aus der Tarnung noch verbessert. Talente wie etwa „Von der 
Schippe springen" solltest du zum Leveln lieber ignorieren. 





ROTATION 

Wegen der gewaltigen Schadenserhöhung solltest du „Zerhäckseln" beibehalten. 
Da sich bei Kampfschurken alles um die Finishing-Moves dreht, haben sie 
mehrere passive Boni und können etwa die Abklingzeit schadenserhöhender 
Fähigkeiten abkürzen. 




• Eröffne mit „Enthüllender Stoß" und bleib dabei. Großer Vorteil: kann einen 
zusätzlichen Combopunkt proccen, sodass du rascher auf 5 Combopunkte kommst 

• Hast du 5 Combopunkte (oder auch weniger, je nach Zustand des Monsters), 
nutze „Zerhäckseln" 

• Hast du 5 Combopunkte und ist „Zerhäckseln" aktiv, nutze „Ausweiden" 

• Nutze „Finsterer Stoß" um Combopunkte zu generieren 



DAS GRUPPENSPIEL 

Schurken haben in Gruppen genau eine einzige Aufgabe: Schaden anzurichten. 

Sie können keine anderen Spieler heilen, können auch ohne Unterstützung recht 
gut überleben und versuchen die meiste Zeit, Gegner möglichst schnell zu erledigen. 
Beachte aber auch deine vielen Möglichkeiten, Gegner zu unterbrechen oder 
zu betäuben. 

Als Nahkämpfer stehst du natürlich am liebsten hinter dem Gegner, um seine 
Abwehr ebenso zu vermeiden wie diese hässlichen Schnetzelschläge, die Schurken 
ganz schnell fertigmachen können. Kommst du nicht hinter den Gegner, ist das für 
dich nicht so schlimm wie etwa für Täuschungsschurken. Die Buffs, die du deiner 
Gruppe bietest, sind passiv, du brauchst dich also gar nicht um sie zu kümmern. 

Als Nahkämpfer kannst du zudem deinen Gegner mit vielen Debuffs schwächen! 

Braucht deine Gruppe anhaltende Gegnerkontrolle? Deine Fähigkeit „Kopfnuss" 
ist dafür wie geschaffen. „Blenden" geht auch, sogar im Kampf, wenn die Dauer 
weniger wichtig ist als die Reichweite. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Schurken bieten der Gruppe mit „Verschlagenheit des Ganoven" einen Buff 
aufs Angriffstempo, haben aber auch viele Debuffs in petto. Lass immer den 
Tank alle Debuffs anwenden, die ihr beide beherrscht. „Rüstung schwächen" 
bewirkt den Debuff „Rüstungsschwächung", als „Meister der Gifte" machst 
du das Ziel verwundbar für Magie, „Wundgift" teilt „Tödlicher Stoß" aus und 
„Gedankenbenebelndes Gift" verlangsamt das Zaubern. 
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# Täuschungsschurken 



Täuschungsschurken setzen Fähigkeiten ein, die gegnerische Schwachstellen 
ausnutzen, und bedienen sich aller Möglichkeiten der Verstohlenheit. Schurken, 
die sich für Täuschung entscheiden, profitieren vor allem aufgrund der Fähigkeiten 
„Meucheln" und „Hinterhalt" stark davon, sich hinter den Feinden zu bewegen. 

So können sie große Mengen Schaden verursachen, allerdings nur, wenn der Feind 
nicht in ihre Richtung blickt. 




„Zerhäckseln" um einen Wert, der von deiner Meisterschaft abhängt. 



ROTATION 

Wie gesagt ist der herausragende Aspekt des Täuschungsschurken, dass er 
den meisten Schaden im Rücken des Gegners verursacht. Du kannst die Rotation 
auch ausführen, wenn du diese Positionsanforderung nicht erfüllst, dann aber 
ohne das enorm schadenintensive „Meucheln". Sonst ist die Rotation insoweit 
ähnlich wie beim Meuchelschurken, als du „Blutung" und „Zerhäckseln" im Auge 
behalten musst. 




• Falls verfügbar, nutze „Konzentration", damit dem Ziel 2 Combopunkte 
hinzugefügt werden und aktiviere „Zerhäckseln" (wenn dir der Schadensverlust 
durch „Venenschnitt" Sorgen macht, eröffne mit „Erdrosseln") 

• Hast du 5 Combopunkte (oder auch weniger, je nach Zustand des Monsters), 
nutze „Blutung" 

• Sind „Blutung" und „Zerhäckseln" aktiv, nutze „Ausweiden" um deine 
Combopunkte einzusetzen 

• Nutze „Blutsturz", wenn du nicht hinter den Gegner kommst 

• Nutze „Meucheln" um Combopunkte zu generieren 




DER WEG ZU STUFE 85 

Die Spezialisierung des Täuschungsschurken profitiert am meisten von Angriffen 
aus der Verstohlenheit, hauptsächlich wegen der passiven Fähigkeit „Meister 
des hinterhältigen Angriffs", die deinen Schaden auch nach Beendigung der 
Verstohlenheit noch anhebt. Daher solltest du auch jeden Kampf aus der 
Verstohlenheiteröffnen. Schurken haben mehrere Überlebensfähigkeiten mit 
Abklingzeit; benutze sie, wenn aus Versehen mal mehr Gegner kommen als geplant. 
„Zerhäckseln" liefert Energie, die den Stufenaufstieg etwas beschleunigen kann 
(kann mit der Glyphe „Tödliche Dynamik" automatisch zurückgesetzt werden). 
Täuschungsschurken verursachen wegen der passiven Fähigkeit „Venenschnitt" mit 
„Blutung" mehr Schaden, denk daran. 

Talente sind wichtig für den Stufenaufstieg des Schurken. Wenn du Kämpfe gerne 
mit „Hinterhalt" eröffnest, ziehe den „Nachtpirscher" in Betracht, oder wähle 
„Nervenlähmung", wenn du lieber auf Nummer sicher gehst und mit „Nierenhieb" 
angreifst. „Schattenschritt" bringt dich getarnt hinter deinen Gegner, was deine 
Eröffnungsschläge aus der Tarnung noch verbessert. Talente wie etwa „Von der 
Schippe springen" solltest du zum Leveln lieber ignorieren. 



DAS GRUPPENSPIEL 

Schurken haben in Gruppen genau eine einzige Aufgabe: Schaden anzurichten. 

Sie können keine anderen Spieler heilen, können auch ohne Unterstützung 
recht gut überleben und versuchen die meiste Zeit, Gegner möglichst schnell zu 
erledigen. Beachte aber auch deine vielen Möglichkeiten, Gegner zu unterbrechen oder 
zu betäuben. 

Als Nahkämpfer und besonders als Täuschungsschurke stehst du am besten 
hinter dem Gegner, um seine Abwehr ebenso zu vermeiden wie die hässlichen 
Schnetzelschläge, die Schurken ganz schnell fertigmachen können. Kommst du nicht 
hinter den Gegner, bleibt dir immer noch „Blutsturz" als Combopunktgenerator, 
aber dein Gesamtschaden ist dann geringer. Die Buffs für deine Gruppe sind passiv, 
du brauchst dich also gar nicht um sie zu kümmern. Als Nahkämpfer kannst du 
zudem deinen Gegner mit vielen Debuffs schwächen! 

Braucht deine Gruppe anhaltende Gegnerkontrolle? Deine Fähigkeit „Kopfnuss" 
ist dafür wie geschaffen. „Blenden" geht auch, sogar im Kampf, wenn die Dauer 
weniger wichtig ist als die Reichweite. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Schurken bieten der Gruppe mit „Verschlagenheit des Ganoven" einen Buff 
aufs Angriffstempo, haben aber auch viele Debuffs in petto. Lass immer den 
Tank alle Debuffs anwenden, die ihr beide beherrscht. „Rüstung schwächen" 
bewirkt den Debuff „Rüstungsschwächung", als „Meister der Gifte" machst 
du das Ziel verwundbar für Magie, „Wundgift" teilt „Tödlicher Stoß" aus und 
„Gedankenbenebelndes Gift" verlangsamt das Zaubern. 
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Allianz- Völker 



Horde-Völker 








ÜBERBLICK 

Schamanen sind Meister der Natur- und Elementarmagie. Diese Hybridklasse kann diverse Rollen mit sehr unterschiedlichen Spielstilen übernehmen. 

Zwar sind Schamanen primär Zauberwirker, mit der richtigen Spezialisierung können sie sich aber durchaus auch im Nahkampf durchsetzen. Sie sind in der Lage, 

Totems aufzustellen, die ihnen und Verbündeten vorübergehend erhebliche Vorteile gewähren. Neben Totems, die in Gruppen von unschätzbarem Wert sind, machen auch 
ihre Stärkungszauber Schamanen zu begehrten Gruppenmitgliedern. Dank ihrer Fähigkeit zu heilen und ihrer guten Rüstung eignen sich Schamanen zudem prima für das 
Solospiel. Es gibt zahlreiche Totems der vier Elemente; je nach Situation die richtige Wahl zu treffen, macht einen Teil des Reizes aus, wenn du als Schamane spielst. 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Draenei 


„Heldenhafte Präsenz" erhöht die Trefferchance um 1%. „Gabe der Naaru" heilt 
Draenei oder Verbündete. Schattenzauber fügen Draenei weniger Schaden zu. 


Zwerg 


„Steingestalt" entfernt Blutungen, Gift- und Krankheitseffekte und reduziert 
erlittenen Schaden - ideal für PvP. „Streitkolbenspezialisierung" erhöht 
Waffenkunde mit Streitkolben, die oft von Schamanen genutzt werden. 
Zwerge erleiden weniger Schaden durch Frostzauber. 



PANDAREN 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Pandaren 


„Epikureer" verdoppelt die Werteboni von „Satt". „Bebende Handfläche" ist eine 
Art kurze Massenkontrolle. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Goblin 


„Raketensprung" macht Goblins mobil und erlaubt es dem Schamanen, auf Distanz 
zu bleiben. „Zeit ist Geld" erhöht das Tempo um 1%. Mit „Raketenbeschuss" 
können Goblins Schaden anrichten. 


Orc 


„Kochendes Blut" erhöht Angriffskraft und Zaubermacht. „Axtspezialisierung" 
erhöht Waffenkunde mit Äxten. „Zähigkeit" verringert die Dauer von 
Betäubungseffekten um 1 5%. 


Tauren 


„Naturwiderstand" erhöht den Widerstand gegen schädliche Natureffekte. 
„Kriegsdonner" betäubt nahe Gegner. „Durchhaltevermögen" erhöht die 
Grundgesundheit um 5%. 


Troll 


„Berserker" erhöht vorübergehend das Angriffstempo. „Voodoocapoeira" verringert 
die Dauer bewegungseinschränkender Effekte. Trolle regenerieren Gesundheit 
schneller als andere Völker, und 10% ihrer Regeneration dauert auch im Kampf an. 



Spezialisierungen 



Ausrüstungsoptionen 



Auf Stufe 10 entscheiden sich Schamanen für eine dieser Spezialisierungen: 
Elementar, Verstärkung oder Wiederherstellung. 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Leder bis Stufe 40, dann Kette 


Ja 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Äxte 


Äxte 


Dolche 


Streitkolben 


Faustwaffen 


Stäbe 


Streitkolben 





Jr= 






Elementarschamanen nutzen Schocks und andere Zauber, 
um Feinde auszuschalten. Sie verursachen Schaden aus sicherer 
Entfernung. Es stehen ihnen einige Tricks zur Verfügung, 
um Feinde aus dem Weg zu stoßen, die zu nahe kommen, 
und durch ihre schwere Röstung halten sie Angriffen besser 
stand als die meisten anderen Zauberklassen. 



% 



Verstärkungsschamanen blühen im Kampfgetümmel so 
richtig auf und bekämpfen den Feind mit einer Waffe in jeder 
Hand und diversen Zaubern. Während sich die meisten Klassen 
r 0 ^ auf den Gebrauch entweder von Waffen oder von Zaubern 
verlassen, nutzt der Ver-stärkungsschamane eine ausgewogene 
Mischung aus beidem. 




Wiederherstellungsschamanen unterstützen 
Gruppen durch Heilzauber, die Verbündete am Leben und 
im Kampf halten. Sie sind nicht dazu bestimmt, Schaden 
anzurichten; vielmehr verstärken sie mit ihren Totems die 
Fähigkeiten anderer und machen die Gruppe so zu einer 
schlagkräftigeren Truppe. 
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Besondere Klassen-Fähigkeiten 



TOTEMS 

Das Aufstellen von Totems ist das Markenzeichen des Schamanen. Im Zuge des 
Stufenaufstiegs lernst du, verschiedene Totems zu nutzen, die alle eine besondere 
Funktion im Solo- oder Gruppenspiel haben. Totems sind kleine verbündete 
Elemente, die dich (und deine Gruppe) stärken oder feindliche Ziele schwächen. 

Sie verkraften wenig Schaden und lassen sich meist mit nur einem Treffer 
vernichten, AoE-Zauber können ihnen jedoch nichts anhaben. Feinde müssen deine 
Totems direkt angreifen, um sie zu zerstören. 

Totems sind in vier Gruppen unterteilt, die den vier Elementen entsprechen: 

Erde, Feuer, Wasser und Wind. Diese Unterscheidung ist wichtig, denn du kannst 
pro Element nur ein einziges Totem aufstellen. Hast du zum Beispiel ein Erdtotem 
platziert und stellst ein weiteres Erdtotem auf, verschwindet das erste sofort. 

Da Totems zu den Zaubern zählen, kosten sie Mana und lösen die globale 
Abklingzeit aus (dennoch sind sie alle Spontanzauber). 

Mitunter möchtest du vielleicht absichtlich all deine Totems zerstören (etwa 
damit ein Feind sie nicht sieht). Wirke dazu „Totemischer Rückruf": All deine 
Totems verschwinden und du erhältst einen Teil des eingesetzten Manas zurück. 
Führe den Rückruf insbesondere dann aus, wenn du den Standort wechselst, 
denn umherstreifende Feinde folgen dir vielleicht, nachdem sie zurückgelassene 
Totems gefunden und zerstört haben. 

Früher gewährten Totems Gruppenmitgliedern lang anhaltende Stärkungszauber, 
von denen die meisten heute jedoch passiv sind. Um diese Überschneidung zu 
beseitigen, funktionieren Totems nun wie Fähigkeiten mit einer Abklingzeit und 
einem ganz speziellen Einsatzgebiet. Ihre Anzahl wurde stark verringert, und es ist 
nicht mehr möglich, mehrere Totems gleichzeitig zu platzieren. 

ELEMENTARSCHILDE 

Als Schamane erlernst du verschiedene Elementarschilde, die dir passive Boni 
gewähren oder dich im Kampf schützen. 

„Blitzschlagschild" ist die einfachste Form dieser Zauberkategorie und erschafft 
Blitzkugeln, die dich umgeben und jedem angreifenden Feind Schaden zufügen. 

Die Kugeln explodieren nur alle paar Sekunden, schnelle Angreifer brauchen deine 
Blitzkugeln also nicht sofort auf. Bestimmte passive Fähigkeiten aus den Bäumen 
„Verstärkung" und „Elementar" erhöhen die Nützlichkeit dieser Fertigkeit. 

„Wasserschild" ist äußerst nützlich, wenn du deinen Schamanen als Heiler spielen 
möchtest. Der Zauber erzeugt drei Wasserkugeln um dich herum, die dir passive 
Manaregeneration gewähren. Darüber hinaus erhalten Wiederherstellungsschamanen 
„Rückstrom". Hierbei handelt es sich um eine passive Wiederherstellungsfähigkeit, 
die dafür sorgt, dass kritische Treffer direkter Heilzauber auch Mana erzeugen, 
solange „Wasserschild" aktiv ist. 

„Erdschild" (nur für Wiederherstellungsschamanen) ist eine echte Überlebenshilfe. 
Der Schild umgibt das Ziel mit zahlreichen Erdkugeln, die alle ein wenig Heilung 
bringen, wenn sie explodieren (sobald das Ziel getroffen wird). Überdies erhöht 
„Erdschild" die erhaltene Heilung des Ziels durch einen Schamanen. 

Es kann immer nur ein einziger Schild auf dir aktiv sein und in der Regel bevorzugen 
Verstärkungsschamanen „Blitzschlagschild" (sofern genug Mana vorhanden ist), 
Elementar- und Wiederherstellungsschamanen meist „Wasserschild". „Erdschild" 
kann auf Verbündete gewirkt werden, aber notfalls (z.B. in PvP-Kämpfen) kannst du 
ihn auch auf dich selbst wirken. 



WAFFENVERSTÄRKUNGEN 

Mit Magie erfüllte Waffen können wie Elementarschilde deine Fähigkeiten verstärken 
oder Feinde behindern. Du wirkst die Magie jedoch auf deine Waffe, nicht auf dich, 
und sie bleibt aktiv, bis die Wirkung abläuft oder unterbrochen wird. 

Die auf die Waffen gewirkte Magie kann mit „Elemente entfesseln", einem allen 
Schamanen zugänglichen Zauber mit kurzer Abklingzeit, je nach Art der Magie in 
einen besonderen Effekt umgesetzt werden. 

Die Verstärkungen sind weitgehend unverändert geblieben, jetzt aber über 
„Waffenverstärkungen" auswählbar und klar gruppiert. Die folgende Tabelle 
präsentiert einen Überblick. 



ZAUBER 


WIRKUNG 


ENTFESSELTE FÄHIGKEIT 


Waffe der 
Flammenzunge 


Erhöht gewirkten 
Magieschaden, 

Nahkampfangriffe verursachen 
ein wenig Feuerschaden. 


Bewirkt Feuerschaden und erhöht 
den Schaden deines nächsten 
Feuerzaubers erheblich. 


Waffe des Frostbrands 


Nahkampfangriffe 
bewirken Frostschaden 
und Verlangsamung. 


Bewirkt Frostschaden und eine 
Verlangsamung, die effektiver 
wird, wenn bereits ein anderer 
Frostverlangsamungszauber aktiv ist. 


Waffe des Felsbeißers 


Erhöht erzeugte Bedrohung, 
mindert erlittenen Schaden 
ein wenig. 


Verspottet einen Gegner, damit er 
dich angreift. 


Waffe der Lebensgeister 
(nur Wiederherstellung) 


Erhöht Heilung und verleiht 
Heilzaubern eine Chance, 
einen HoT-Effekt auszulösen. 


Heilt das Ziel und steigert die 
Wirksamkeit deines nächsten 
Heilzaubers erheblich. 


Waffe des Windzorns 
(nur Verstärkung) 


Verleiht Angriffen eine Chance 
auf drei zusätzliche Angriffe 
mit Bonusangriffskraft. 


Verursacht Schaden und erhöht kurz 
dein Angriffstempo. 
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© Elementarschamanen 



Im Hinblick auf Rüstung sind Elementarschamanen die stärkste 
Schadenszauberklasse, da sie Kettenrüstung und einen Schild tragen können. 

Diese Spezialisierung verbessert vor allem Naturzauber. „Blitzschlag" und 
„Kettenblitzschlag" sind die Hauptschadensquellen, aber Schockzauber verschiedener 
Elemente, gekoppelt mit „Lavaeruption" (eine wichtige Schadensquelle für 
Elementarschamanen), profitieren ebenfalls. Wähle diese Spezialisierung, 
wenn du aus der Distanz kämpfen und Magieschaden austeilen willst. 



[ k 1 Meisterschaft: 

! Elementare Überladung 

Verleiht Zaubern je nach Meisterschaft eine Chance auf Überladung und 
wirkt einen Teil des Schadens erneut ohne Kosten. 

DER WEG ZU STUFE 85 

Dank deiner sehr guten Rüstung, deinem Schild und deinen Heilzaubern ist es für 
dich (im Gegensatz zu anderen Zauberwirkern) nicht so wichtig, großen Abstand 
zum Mob zu halten. Als Elementarschamane kannst von mehreren Feinden 
gleichzeitig Schläge einstecken. Halte deine Waffe immer mit Magie erfüllt! 

„Waffe der Flammenzunge" ist für Elementarschamanen die beste Wahl, da sie den 
Zauberschaden erhöht. Vor Angriffen solltest du deinen Blitzschlagschild aktivieren. 
„Flammenschock" ist selbst dann einen Einsatz wert, wenn der Feind die komplette 
Dauer nicht überlebt, da so auch der durch „Lavaeruption" verursachte Schaden 
erhöht wird. Gib Gegnern mit „Blitzschlag" und „Kettenblitz" den Rest und achte auf 
deinen Manavorrat. 

Talente sind für Schamanen beim Aufstufen nicht so wichtig wie für andere Klassen. 
„Echo der Elemente" und andere passive Talente eignen sich gut. 



ROTATION 

Elementarschamanen haben mehrere passive Fähigkeiten, die an deine Hauptzauber 
gekoppelt sind. Dazu zählt insbesondere „Rollender Donner" (erzeugt beim Wirken 
bestimmter Zauber eine Aufladung von „Blitzschlagschild"). 




• Wirke/erneuere „Blitzschlagschild" auf dich selbst 

• Wirke/erneuere „Flammenschock" auf einen Gegner 

• Hast du Z Blitzschlagschild-Aufladungen, nutze „Erdschock", 
um „Entladung" auszulösen 



• Setze „Lavaeruption" ein, wann immer verfügbar 

• Wirke zwischendurch „Blitzschlag" 




DAS GRUPPENSPIEL 

In der Gruppe sind Schamanen unglaublich vielseitig und eignen sich prima dazu, 
in Not geratenen Heilem auszuhelfen. Natürlich hängt dies stark von deinen Talenten 
ab, vor allem denen auf Stufe Z5. Da Totems nun Abklingzaubern noch ähnlicher 
sind, musst du sie nur in bestimmten Situationen einsetzen, z.B. wenn die Gruppe 
mit AoE-Furchteffekten belegt ist (nutze in diesem Fall „Totem des Erdstoßes"). 

Achte auf deine Bedrohung, auch wenn sie in der Regel kein großes Problem ist 
(und notfalls verkraftest du ja auch einen Treffer). 



GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Alle Schamanen verstärken Zaubermacht mit „Brennender Zorn" und Meisterschaft 
mit „Luftgleiche Anmut". Elementarschamanen erhalten die Fähigkeit „Elementarer 
Schwur", die das Zaubertempo erhöht. Nutze „Erdschock", um Feinde mit 
Kampfesmüdigkeit zu belegen. 
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Verstärkungsschamane 



Als Verstärkungsschamane kannst du dem Gegner ruhig auf den Pelz rücken 
und ihm mit Waffen und Nahkampffähigkeiten zusetzen. „Verstärkung" ist eine 
Spezialisierung, die sich primär den Nahkampfkünsten widmet und Mana zur 
Steigerung des Schadens nutzt. Außerdem gehört „Verstärkung" zu den wenigen 
Spezialisierungen, bei denen du den gleichzeitigen Umgang mit zwei Einhandwaffen 
erlernst. Verstärkungsschamanen halten viel aus, da sie Kettenrüstung tragen und 
sich im Notfall selbst heilen können. 




Meisterschaft: Verstärkte Elemente 

Erhöht verursachten Feuer-, Frost- und Naturschaden um einen von 
deiner Meisterschaft abhängigen Prozentsatz. 
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Mit „Verstärkung" steigst du solo vermutlich am schnellsten auf. 

Als Verstärkungsschamane schaltest du Gegner rasch aus, füllst Gesundheit mit 
Heilzaubern auf und regenerierst Mana über Fähigkeiten. Waffenverstärkungen sind 
für Verstärkungsschamanen besonders interessant, weil sie den Schaden beachtlich 
steigern, schon wenn sie auf einer Waffe aktiv sind. 

Setze deine Schockzauber situationsbedingt ein. Früh im Kampf gewirkt, verursacht 
„Flammenschock" in der Regel den meisten Schaden, sofern sich der Kampf über 
die gesamte Wirkungsdauer hinzieht. Nutze Sofortangriffe wie „Urtümlicher Schlag" 
(wechsle zu „Sturmschlag", sobald verfügbar) und „Lavapeitsche", wann immer 
möglich. Erhalte auch deinen Blitzschlagschild aufrecht, falls deine Manareserven es 
zulassen, sonst wechsle zu „Wasserschild". Nutze außerdem oft „Schamanistische 
Wut" und „Wildgeist", um deine Ausfallzeit zu minimieren. 



ROTATION 

Beachte bitte, dass Verstärkungsschamanen recht viele Schadenszauber anwenden, was sie 
zu einer der Nahkampfklassen macht, die am wenigsten auf körperlichem Schaden basieren. 
Der passive Zauber „Geistige Schnelligkeit" macht dies möglich, da er die Manakosten aller 
Zauber stark verringert und deine Zaubermacht basierend auf der Angriffskraft erhöht. 

Ein weiterer passiver Zauber, „Waffe des Mahlstroms", stapelt und lässt dich deinen 
nächsten Natur- oder Elementarzauber sofort wirken - behalte ihn also im Auge. 




• Platziere/erneuere „Totem der Verbrennung" oder „Totem des Feuerelementars" 

• Wirke/erneuere „Flammenschock" 

• Nutze „Sturmschlag", wann immer verfügbar 

• Nutze „Lavapeitsche", wann immer verfügbar 

• Hast du „Waffe des Mahlstroms" fünfmal gestapelt, nutze „Blitzschlag" 
(vorzugsweise nach „Sturmschlag") oder Heilzauber, falls nötig 

• Nutze während Abklingzeiten „Elemente entfesseln" 




DAS GRUPPENSPIEL 

Da du auf den Nahkampf spezialisiert bist, musst du bei Kampfbeginn oft auf deine 
Bedrohung achten, vor allem wenn der Tank weniger gut ausgerüstet ist als du. 
Nutze „Windstoß", um feindliche Zauberwirker zu unterbrechen und so den von 
der Gruppe erlittenen Schaden zu verringern oder die Heilungen der Gegner zu 
unterbinden. Mit deinen Heilfähigkeiten bist du, wie andere Schamanen, eine große 
Hilfe für in Bedrängnis geratene Heiler, vor allem mit „Totem des heilenden Flusses" 
und den Stufe-7 5-Talenten, die dich zusammen mit deinen Gruppenbuffs zu einem 
vielseitigen und willkommenen Teammitglied machen. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Alle Schamanen verstärken Zaubermacht mit „Brennender Zorn" und Meisterschaft 
mit „Luftgleiche Anmut". Verstärkungsschamanen erhöhen mit „Entfesselte Wut" 
das Nahkampf- und Distanzangriffstempo. Nutze „Erdschock", um Feinde mit 
Kampfesmüdigkeit zu belegen. 
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® Wiederherstellungsschamanen 



„Wiederherstellung" ist die aufs Heilen ausgelegte Schamanenspezialisierung; 
sie verstärkt Fähigkeiten, die bei dir oder Verbündeten Gesundheit wiederherstellen. 
Wiederherstellungsschamanen nutzen (wie Druiden) auf der Natur basierende 
Heilzauber. Mit ihrer Kettenrüstung und ihrem Schild sind sie eine der belastbarsten 
Heilerklassen. Wie andere Spezialisierungen wartet auch „Wiederherstellung" mit 
nützlichen Totem-Buffs auf, die sich gut dazu eignen, sowohl kleine als auch große 
Gruppen zu heilen. 



HEILUNG 

Schamanenheilung basiert vor allem auf Mana. Zum Glück füllt die passive 
Fähigkeit „Rückstrom" ein wenig Mana auf, wenn deine Heilzauber kritische 
Effekte erzielen und „Wasserschild" aktiv ist (was stets so sein sollte!). 

Auch andere passive Fähigkeiten profitieren vom kritischen Trefferwert, der für 
Widerherstellungsschamanen daher ein wichtiger Sekundärwert ist. Wähle stets zur 
Situation passende, verschiedene Heilzauber. 




I 

Meisterschaft: Tiefe Heilung 

Erhöht die Wirksamkeit von Heilzaubern um einen Prozentsatz 
abhängig von deiner Meisterschaft und der momentanen Gesundheit des 
Ziels - Ziele mit niedriger Gesundheit erhalten mehr Heilung. 
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Zum Aufstufen ist „Wiederherstellung" keine so gute Wahl, da hier die 
Offensivfähigkeiten von „Verstärkung" und „Elementar" fehlen. Möchtest du 
während des Aufsteigens ein guter Dungeon-Heiler sein, kannst du „Elementar" 
als primäre Spezialisierung wählen und verfügst damit in der Regel über 
ausreichende Heilkünste. Da Elementarschamanen Willenskraft nutzen, verwenden 
Wiederherstellungsschamanen oft die gleiche Ausrüstung und wählen zum Aufstufen 
„Elementar" als duale Spezialisierung. 




SITUATION 


MASSNAHME 


Ein Verbündeter benötigt dringend Heilung 


„Heilende Woge" 


Heilung eines Einzelziels (nicht unmittelbar 
in Gefahr) 


„Welle der Heilung" oder „Große Welle der Heilung", 
je nach Höhe und Häufigkeit des erlittenen Schadens 


Alle sind gesund, doch du weißt, dass ihr in 
Kürze Schaden erleidet 


„Erdschild" auf ein Ziel, das ständig Schaden 
einstecken wird, wie der Tank 


Schwerer AoE-Schaden durch Feinde 


„Heilender Regen", wenn Zeit ist und Verbündete 
beisammen stehen, dann „Kettenheilung", möglichst 
auf ein Ziel mit „Springflut" 



DAS GRUPPENSPIEL 

In puncto Heilung ist „Wiederherstellung" eine der unkompliziertesten 
Spezialisierungen und dennoch extrem abwechslungsreich. In Gruppen sind 
deine Hauptheilzauber direkte Zauber, nebst „Springflut" und deinem bewährten 
Erdschild. Deine Totems ergänzen deine Fähigkeit, die Gruppe am Leben zu erhalten, 
hervorragend, da sie in verschiedensten Situationen Heilung und Schutz bieten. 

Setze „Totemischer Rückruf" ein, wenn deine Gruppe den Standort wechselt und du 
aktive Totems hast, um wieder ein wenig Mana zurückzugewinnen. 

Beim Heilen nutzt du vorwiegend „Heilende Woge", „Welle der Heilung" und 
„Große Welle der Heilung". „Heilende Woge" und „Große Welle der Heilung" 
sind anders von „Flutwellen" betroffen (was sich auch auf Mana und Heilung pro 
Sekunde auswirkt). Allgemein heilt „Heilende Woge" am schnellsten, hat aber 
die schlechteste Manaeffizienz, und „Große Welle der Heilung" liegt irgendwo 
dazwischen. Schätze Gefahren ein und handle entsprechend, während dein Erdschild 
möglichst durchgehend ein Ziel schützt, das ständig Schaden nimmt (üblicherweise 
den Tank). Nutze bei schwerem Flächenschaden „Kettenheilung", „Totem des 
heilenden Flusses", „Heilender Regen" und Talente und vergiss nicht, „Waffe 
der Lebensgeister" einzusetzen, sofern möglich! Da „Springflut" nicht mehr von 
„Kettenheilung" verbraucht wird, halte immer eine „Springflut" aktiv und setze 
„Kettenheilung" bei Bedarf über dieses Ziel ein, da sich die gewirkte Heilung 
dadurch beträchtlich erhöht. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Alle Schamanen verstärken Zaubermacht mit „Brennender Zorn" und Meiststerschaft 
mit „Luftgleiche Anmut". Nutze „Erdschock", um „Kampfesmüdigkeit" auszulösen. 
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HEXENMEISTER 




Beide Fraktionen 




ÜBERBLICK 

Hexenmeister sind mächtige Zauberwirker, die dunkle und dämonische Magie 
beherrschen. Sie sind primär eine Magie-Schadensklasse mit der Fähigkeit, 
mächtige Begleiter zu beschwören. Hexenmeister belegen Feinde außerdem mit 
diversen Flüchen und Furcht, wirken starke DoT-Zauber und beschwören und 
kontrollieren Dämonen. 

Zwar sind Hexenmeister (wie Magier) anfällig für körperlichen Schaden, aber 
dieses Manko gleichen sie durch die geschickte Nutzung von Fähigkeiten zur 
Massenkontrolle und defensive Fähigkeiten wie „Erbarmungslose Entschlossenheit" 
(verringert Schaden und verhindert Unterbrechen) aus. Die Spezialisierungen des 
Hexenmeisters reichen von reinen Schadensspitzen Ober regelmäßigen Schaden bis 
hin zu der Fähigkeit, Dämonen zu beschwören. Obwohl Schattenzauber so etwas wie 
ihr Markenzeichen sind, können Hexenmeister - vor allem bei Spezialisierung auf 
„Zerstörung" - auch Feuerzauber effektiv einsetzen. Darüber hinaus besitzen sie 
die Fähigkeit, andere Spielercharaktere herbeizurufen, und sie können sogar Portale 
erschaffen, die eine rasche Reise an andere Orte ermöglichen. 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Zwerg 


„Steingestalt" entfernt Blutungen und reduziert erlittenen Schaden - ideal für PvP. 


Gnom 


„Entfesselungskünstler" gewährt eine zusätzliche Möglichkeit, Verlangsamungs- oder 
Bewegungsunfähigkeitseffekten zu entkommen, was sehr gut für PvP geeignet ist. 
„Wacher Geist" erhöht deinen Manavorrat um 5%. Gnome erleiden weniger Schaden 
durch arkane Zauber. „Kurzklingenspezialisierung" erhöht die Waffenkunde der Gnome 
mit Dolchen und Schwertern, was sich auch auf ihren Zaubertrefferwert auswirkt. 


Mensch 


„Jeder für sich" entfernt alle Bewegungseinschränkungseffekte und alle 
Effekte, die zu einem Verlust der Kontrolle deines Charakters führen. 
„Schwertspezialisierung" steigert die Waffenkunde von Menschen im Umgang mit 
Schwertern um 1%, was sich auch auf ihren Zaubertrefferwert auswirkt. 


Worgen 


„Garstigkeit" erhöht kritische Trefferchance um 1%, „Finstere Pfade" 
vorübergehend das Bewegungstempo. 



Spezialisierungen 

Auf Stufe 10 entscheiden sich Hexenmeister für eine dieser Spezialisierungen: 
Gebrechen, Dämonologie oder Zerstörung. 



HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Blutelf 


„Arkaner Strom" erzeugt Mana und bringt nahe Gegner zum Schweigen. 
Ersteres hilft bei Manaknappheit, Letzteres eignet sich prima zum Unterbrechen 
feindlicher Zauber. Blutelfen erleiden weniger Schaden durch Arkanzauber. 


Goblin 


„Zeit ist Geld" erhöht das Tempo um 1%. „Raketensprung" steigert die Mobilität 
enorm und hilft Hexenmeistern, im Kampf genug Abstana zu halten. 


Orc 


Mit Orcs kann man prima Schaden maximieren. „Kochendes Blut" erhöht die 
Zaubermacht, „Befehlsgewalt" den Begleiterschaden. 


Troll 


„Berserker" gewährt eine vorübergehende Steigerung des Zaubertempos. 
„Voodoocapoeira" verringert passiv die Dauer von Effekten, welche die Bewegung 
einschränken. Trolle regenerieren Gesundheit schneller als andere Völker und 
10% der gesamten Gesundheitsregeneration kann im Kampf fortgesetzt werden. 
„Wildtierschlächter" erhöht den Schaden von Trollen gegen Tiere um 5%. 


Untoter 


Untote sind besser für PvP geeignet, denn ihr „Wille der Verlassenen" bricht 
Bezauberung, Furcht und Schlaf. Ihre passive Volksfähigkeit „Berührung des 
Grabes" bringt obendrein eine leichte DPS-Steigerung. 



Gebrechen-Hexenmeister sind DoT-Spezialisten, die ihre 
i, DoT-Zauber schneller als andere Hexenmeister-Varianten wirken. 

Sie beherrschen zudem die Taktik, Ziele zu wechseln, und 
erhalten dadurch eine konstante Schadenswirkung aufrecht. 


Ausrüstungsoptionen 




RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


_ Dämonologie-Hexenmeister sind hart im Nehmen, 

nur schwer zu töten und finden sich bisweilen in der Rolle 
Bllnp des Tanks wieder. Sie haben raffinierte Begleiter, sind sehr 

überlebensfähig und verwandeln sich mitunter in einen Dämon 
(spielt sich ebenso cool, wie es sich anhört). 


Stoff 


Nein 


VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Dolche 


Stäbe 




Schwerter 




Jm - 


Zauberstäbe 





*fo 



Zerstörungshexenmeister sind die traditionellsten 
Zauberwirker der drei. Um ihre Feinde zu töten, nutzen 
sie starke Feuer- und Schattenzauber mit unglaublichen 
Schadensspitzen, die Einzelziele recht effektiv erledigen. 
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Besondere Klassen-Fähigkeiten 



DÄMONISCHE BEGLEITER 



SEKUNDÄRRESSOURCEN 



Zu den wichtigsten Optionen eines Hexenmeisters zählt ihre Fähigkeit, dämonische 
Diener zu beschwören. „Dämonologie" ermöglicht es, mächtige Teufelswachen 
und Wildwichtel zu beschwören, doch die Beschwörung von Dämonen nützt allen 
Spezialisierungen. Die Stufe-7 5-Talente legen fest, wie Dämonen im Kampf 
eingesetzt werden: Mit dem richtigen Talent kannst du deinen Dämon sogar opfern, 
um mehr Schaden zu verursachen. 

Im Vergleich zu anderen Zaubern dauern Beschwörungen gewöhnlich lang, 
mit Fähigkeiten wie „Flammen von Xoroth" (Zerstörung) kannst du Begleiter jedoch 
sofort wiederbeleben. Du hast die Wahl zwischen mehreren verschiedenen Dämonen, 
von denen jeder Vor- und Nachteile hat, und letztlich entscheiden persönliche 
Vorlieben. Weitere Infos über die Begleiter findest du am Ende dieses Abschnitts. 

SCHADEN ÜBER ZEIT (DOT) 

Unabhängig von der Spezialisierung umfasst das Angriffszauber-Arsenal des 
Hexenmeisters auch DoT-Zauber, die ihren vollen Schaden nicht sofort anrichten, 
sondern dem Gegner kontinuierlich Gesundheit rauben. Lass dich von den 
relativ kleinen Zahlen nicht täuschen - DoT-Zauber gehören zu den mächtigsten 
schadensverursachenden Fähigkeiten im Spiel! 



Hexenmeister nutzen beim Wirken von Zaubern zwar Mana als Primärressource, 
jede Spezialisierung kann jedoch eine zweite Ressource erzeugen und nutzen. 




Lerne, diese Ressourcen effizient zu verwalten, um DPS und Überlebensfähigkeit 
zu steigern. 



Setze DoT-Zauber früh im Kampf ein, damit sie möglichst lange andauern. 

Erneuere deine DoT-Zauber bei robusteren Gegnern, kurz bevor die Wirkung abläuft, 
um so den DoT-Effekt zu verlängern. Dass DoT-Zauber gewöhnlich kurze Zauberzeiten 
haben (und oft sogar Spontanzauber sind), ist ein großer Vorteil gegenüber Zaubern 
mit Direktschaden: So kann der Hexenmeister sich frei bewegen, während er 
weiterhin Schaden anrichtet. 



RESSOURCE 


BESCHREIBUNG 


Seelensplitter 


Die von Gebrechenshexenmeistern benutzbaren Seelensplitter werden per 
„Seelenbrand" verbraucht, um bestimmte Fähigkeiten zu verstärken. 


Dämonischer Furor 


Die durch Angriffszauber erzeugte Dämonologie-Spezialressource 
„Dämonischer Furor" kannst du in Dämonengestalt nutzen. 


Instabile Funken 


„Instabile Funken" (nur für Zerstörungsbexenmeister verfügbar) werden 
durch Wirken von „Verbrennen" oder „Teufelsflamme" erzeugt und dann 
verbraucht, um „Chaosblitz" zu wirken und eine große Schaaensspitze 
bei einem Einzelziel zu erhalten, Feuerzauber auf mehrere Ziele mit 
„Feuer und Schwefel" auszubreiten oder durch „Funkenwandlung" eine 
kurze, aber starke Selbstheilung zu erzielen. 








&> Gebrechen-Hexenmeister 



Gebrechen-Hexenmeister sind wahre DoT-Könige, die verschiedenste Schatten-Debuffs 
und Lebensentzug-Zauber anwenden, um Schaden zu verursachen. Sie nehmen es 
locker mit mehreren Feinden gleichzeitig auf, können sich aber dank „Bösartiger 
Griff" und „Heimsuchung" auch gut gegen Einzelgegner behaupten. 

Die vier spitzen Formen unter den Gesundheits- und Manaleisten deines 
Gebrechenshexenmeisters sind Seelensplitter, die beim Füllen lila werden. 

Benutze Seelensplitter, um „Seelenbrand" zu aktivieren und so verschiedene Boni 
auf bestimmte Zauber zu erhalten. Der Effekt von „Seelenbrand" dauert 30 Sek. und 
verbraucht einen einzelnen Seelensplitter. „Seelenbrand" ist eine wichtige Fähigkeit 
für Gebrechenshexenmeister, da sie die Effekte von „Blutsauger", „Lebenslinie", 
Flüchen, „Saat der Verderbnis", „Unendlicher Atem", „Dämonischer Zirkel: Teleport", 
„Seelentausch" und „Dämon beschwören" verbessert. 

Behalte immer einen Vorrat an Seelensplittern. Es gibt zwei Möglichkeiten, diese 
Ressource zu erneuern, und zwar abhängig davon, ob sich der Hexenmeister im Kampf 
befindet oder nicht. Außerhalb des Kampfes fügt die passive Fähigkeit „Seelenernte" 
mit der Zeit automatisch Seelensplitter hinzu - du solltest also alle vier in kurzer Zeit 
(innerhalb von Z5 Sek.) zurückerhalten. Im Kampf müssen sich Hexenmeister auf 
„Seelendieb" verlassen, einen kanalisierten Angriffszauber mit 12-sekündiger Dauer. 

Bei zwei Ticks auf einem Ziel stellt er 1 Seelensplitter wieder her; stirbt ein Ziel, während 
es von „Seelendieb" betroffen ist, werden 3 Seelensplitter wiederhergestellt. Die passive 
Gebrechensfähigkeit „Einbruch der Nacht" gewährt außerdem die Chance, ab und zu 
einen Seelensplitter zu generieren, wenn „Verderbnis" Schaden bei einem Ziel verursacht. 
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Meisterschaft: Potente Gebrechen 

Erhöht den Schaden von „Agonie", „Verderbnis" und „Instabiles 
Gebrechen" um 25%. 



ROTATION 

Die Rotation des Gebrechen-Hexenmeisters setzt du optimal ein, indem du DoT- 
Zauber möglichst direkt nach Ablauf erneut wirkst. Wir legen dir deshalb ans Herz, 
ein Hilfsprogramm herunterzuladen, das dir anzeigt, wann auf Feinde gewirkte 
Debuffs ablaufen. 




• Wirke/erneuere „Agonie" 

• Wirke/erneuere „Verderbnis" 

• Wirke/erneuere „Instabiles Gebrechen" 

• Wiederhole dies bei allen Adds, die nach Ablauf von „Verderbnis" noch leben 

• Nutze „Heimsuchung", falls du Seelensplitter hast 

• Hat das Ziel über 20% Gesundheit, kanalisiere „Bösartiger Griff" 

• Hat das Ziel unter 20% Gesundheit, kanalisiere „Seelendieb" 




DAS GRUPPENSPIEL 

Auch in der Gruppe geht es primär darum, Schadenszauber zu wirken. Nutze gegen 
Einzelgegner deine normale Rotation und belege Gruppen mit DoT-Zaubern. 

Hol dir einen Begleiter, falls du nicht „Grimoire der Opferung" gewählt hast. 

Da deine Zauber ständig Schaden anrichten (und nach Anwendung oft 
unkontrollierbar sind), bleib wachsam und nutze „Seele brechen", falls du 
ggro ziehst. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

„Finstere Absichten" erhöht beim Wirken sowohl Zaubermacht als auch Ausdauer. 

Hexenmeister können Zauberverwundbarkeit mit „Fluch der Elemente" oder erhöhte 
Zauberzeit und Kampfesmüdigkeit mit „Fluch der Entkräftung" auslösen. 
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Das Aufstufen als Gebrechen-Hexenmeister ist effizient und unterhaltsam. Du kannst 
DoT-Zauber auf Gegner wirken und dir gleich neue Ziele suchen. Pulle Gegner am 
besten mit „Agonie" möglichst weit weg, wirke „Verderbnis" und begib dich zum 
nächsten Ziel. Danach wirkst du „Instabiles Gebrechen", was eine kurze Zauberpause 
erfordert. Während der attackierte Gegner auf dich zuläuft, hältst du nach einem 
weiteren Opfer Ausschau und wiederholst das Ganze. Meist genügt ein Satz DoT- 
Zauber, um Feinde zu erledigen. Zudem kannst du „Seelentausch" (mit oder ohne 
Glyphe) auf angeschlagene Feinde wirken, um andere Mobs komplett zu debuffen. 

Wähle die Talente „Schreckensgeheul" (für Feinde, die dich einholen), 

„Brennender Ansturm", „Grimoire der Überlegenheit" oder „Opferung" und 
„Kil'Jaedens Verschlagenheit". 



@ Dämonologie-Hexenmeister 



Dämonologie-Hexenmeister verwandeln sich mit Vorliebe in einen Dämon, 
um mehr Schaden auszuteilen. Sie können mächtige Teufelswachen in ihren 
Dienste beschwören, aber auch die kleinen und sehr hilfreichen Wildwichtel. 

Viele Schadenszauber und häufig genutzte Fähigkeiten erzeugen Dämonischen Furor. 

Die Ressource „Dämonischer Furor" nutzen nur Dämonologie-Hexenmeister, 
während sie ihre Fähigkeit „Metamorphose" einsetzen. In Dämonengestalt 
verbrauchen sie 6 Dämonischen Furor pro Sekunde und alle Zauber kosten statt 
Mana Dämonischen Furor. Sinkt dieser auf Null, verwandelt sich der Hexenmeister 
wieder zurück. Dämonischer Furor sinkt oder steigt passiv auf einen Wert von 
200, wenn du eine Weile in der normalen Gestalt bleibst und nicht kämpfst. 

1 000 Dämonischer Furor sind der Maximalwert - erreichst du ihn, solltest du 
„Metamorphose" einsetzen, um es deinen Feinden so richtig zu zeigen. 





Meisterschaft: 

Meister der Dämonologie 

Erhöht den von deinen Dämonendienern verursachten Schaden um 8%. 
Erhöht deinen in normaler Gestalt verursachten Schaden um 8%. Erhöht 
deinen während „Metamorphose" verursachten Schaden um 24%. 



ROTATION 

Als Dämonologie-Hexenmeister setzt du in puncto Schaden ganz auf 
„Metamorphose". Stimme sie möglichst mit Schadensverstärkern wie 
Schmuckstücken und „Grimoire der Opferung" ab. 




• Nutze „Metamorphose" bei knapp 1 000 Dämonischem Furor (oder schätze ab, 
wie lang Gegner durchhalten) 

• Wirke/erneuere „Verderbnis" („Verdammnis" in Dämonengestalt) 

• Wirke/erneuere „Hand von Gul'dan" 

• Bewegst du dich, wirke „Teufelsflammen" („Leerenstrahl" in Dämonengestalt) 

• Ist „Geschmolzener Kern" aktiv, wirke „Seelenfeuer" 

• Setze „Schattenblitz" ein 

• Brauchst du AoE-Zauber, geh in Dämonengestalt und nutze „Höllenfeuer" und 
„Chaoswelle". Denk an die Begleiterfähigkeit „Teufelssturm" 



DAS GRUPPENSPIEL 

Deine Standardrotation sollte gegen die meisten Feinde die beste Wahl sein. 
Tummeln sich viele Gegner an einem Ort, laufen Dämonologie-Hexenmeister 
zur Höchstform auf. Nutze hier deine AoE-Fähigkeiten wie unter „Rotation" 
beschrieben, um maximalen Schaden anzurichten. Für manche Fähigkeiten musst 
du in Nahkampfdistanz sein, sei also bereit, bei Bedarf „Seele brechen" zu wirken, 
um Aggro loszuwerden. In deiner Metamorphose-Gestalt kannst du zum Glück 
viel einstecken. 
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Als Dämonologie-Hexenmeister beschwörst du am besten eine Teufelswache. 

Bei schwächeren Gegnern kannst du auf „Gebrechen" setzen und „Verderbnis" 
sowie „Hand von Gul'dan" verwenden. Verwandle dich dann in einen Dämon und 
wirke „Höllenfeuer" (um „Feuerbrandaura" zu aktivieren), „Chaoswelle" und 
„Teufelssturm". In Dämonengestalt werden deine Flüche zu einer Aura um dich 
herum, daher kann es sich lohnen, bei größeren Gruppen „Fluch der Elemente" 
einzusetzen. „Hand von Gul'dan" verlangsamt Feinde, und du kannst im 
Notfall flüchten. 

Wähle die Talente „Grimoire der Überlegenheit" (da du Teufelswachen hast), 
dann „Brennender Ansturm" und „Kil'Jaedens Verschlagenheit", um beim Zaubern 
mobil zu bleiben. „Schreckensgeheul" und „Schattenfuror" sind beim Aufstufen als 
Dämonologie-Hexenmeister etwa gleich nützlich. 



Eine kurze Anmerkung zur Glyphe „Dämonenjagd": Sie ermöglicht es dir, 
den Gegner zu verspotten (durch „Seele brechen"), macht dich widerstandsfähiger 
und verwandelt dich in einen Pseudo-Tank ... wobei die Betonung auf „Pseudo" 
liegt. Für niedrigstufige Instanzen oder eine Spaßeinlage zwischendurch mag das 
reichen, aber wenn du dich mit höherstufigen Gegnern anlegst, ist vermutlich ein 
Besuch beim Geistheiler angesagt. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

„Finstere Absichten" erhöht beim Wirken sowohl Zaubermacht als auch Ausdauer. 

Hexenmeister können Zauberverwundbarkeit mit „Fluch der Elemente" oder 
erhöhte Zauberzeit und Kampfesmüdigkeit mit „Fluch der Entkräftung" auslösen. 
Teufelswache-Begleiter können „Tödlicher Stoß" mit „Tödliches Spalten" bewirken. 
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© Zerstörungshexenmeister 



Zerstörungshexenmeister verursachen vor allem Feuerschaden, den sie auf ihre Feinde 
niederprasseln lassen. Diese Spezialisierung ist besonders für Spieler interessant, 
die schnellen Schaden, kritische Treffer und eine gute Portion eigene Heilung mögen. 
Die Ressource der Zerstörungshexenmeister sind „Instabile Funken". Jeweils maximal 
vier gleichzeitig erscheinen unter deinen Gesundheits- und Manaleisten. 

„Chaosblitz", „Schattenbrand", „Funkenwandlung" und „Flammen von Xoroth" verbrauchen 
jeweils einen Instabilen Funken und haben große Wirkung: enormen Schaden, einen sofort 
wiederbelebten Dämon oder wiederhergestellte Gesundheit. Instabile Funken erhältst du, 
indem du Feuerzauber wirkst. Bei Angriffen wie z. B. „Feuerregen" und „Feuerbrand" 
besteht die Chance, einen Teil eines Funkens bei kritischen Treffern zu erzeugen; 
„Verbrennen" und „Feuersbrunst" erzeugen immer einen Teil einer Glut. Hierbei handelt es 
sich also um die beste Möglichkeit, deinen Vorrat aufzuföllen. Es dauert zwar ein wenig, 
bis du ein oder zwei Funken hast, aber die Zauber, für die du sie verwenden kannst, sind 
sehr mächtig. Instabile Funken verschwinden bald nach dem Kampf, also nutze sie! 




H Meisterschaft: Glutsturm 

Erhöht den von „Feuerbrand", „Verbrennen", „Teufelsflamme", 
„Chaosblitz" und „Feuersbrunst" verursachten Schaden um 9%. 
Macht Zauber, die Instabile Funken verbrauchen, um 24% wirksamer. 
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Der Stufenaufstieg bei Zerstörung läuft dank des zusätzlichen Effekts von 
„Feuersbrunst", der Feinde verlangsamen kann, jetzt reibungsloser als zuvor. 
Obwohl du vielleicht nicht wie ein Gebrechenshexenmeister alles in Sichtweite 
auf einmal bekämpfen kannst, kannst du Feinde schnell einen nach dem anderen 
erledigen. Wirke „Feuerbrand" und direkt danach „Feuersbrunst", um den Feind 
zu verlangsamen. Lass „Verbrennen" folgen, bis der Feind stirbt oder so wenig 
Gesundheit hat, dass „Feuerbrand" ihn tötet. Instabile Funken kannst du nutzen, 
um einen Feind mit „Chaosblitz" anzugreifen (und oftmals sofort zu töten) oder 
„Schattenbrand" auf ein Ziel mit niedriger Gesundheit zu wirken - wenn du ein 
von diesem Zauber betroffenes Ziel innerhalb von 5 Sek. tötest, erhältst zu zwei 
Instabile Funken zurück! „Funkenwandlung" kannst du einsetzen, um deine 
Gesundheit nicht zu stark fallen zu lassen. 



ROTATION 

Verursache Schaden, indem du den DoT-Zauber „Feuerbrand" sowie möglichst oft 
„Feuersbrunst" nutzt und „Chaosblitz" mit anderen Schadensverstärkern timst. 




• Wirke/erneuere „Feuerbrand" 

• Wirke „Feuersbrunst", sobald verfügbar (verleiht „Pyrolyse", 
die „Verbrennen" beschleunigt) 

• Setze „Teufelsflammen" ein, wenn du dich bewegst 

• Hast du einen Instabilen Funken, nutze „Chaosblitz" 

• Hast du einen Instabilen Funken, bewegst dich und das Ziel hat weniger als 20% 
Gesundheit (oder stirbt gleich), wirke „Schattenbrand" 

• Setze „Verbrennen" ein 

• Brauchst du Flächenschaden, erledige angeschlagene Feinde mit „Feuerregen". 
Wirke auf stärkere Gegner „Feuerbrand" und danach „Feuerregen" 




DAS GRUPPENSPIEL 

Als Zerstörungshexenmeister konzentrierst du dich am besten auf einzelne Gegner 
und wirkst „Verwüstung" auf Sekundärziele. Du kannst Sekundärzielen auch mit 
„Feuerbrand" zusetzen, dies verschafft dir aber nur eine leichte DPS-Steigerung, 
setze den Zauber also nur dann ein, wenn dir das Hin- und Herwechseln leicht 
fällt. Behalte wie üblich den Feind im Auge (vor allem, wenn du früh „Chaosblitz" 
einsetzt") und wende „Seele brechen" an, falls nötig. Gegen mehrere Gegner musst 
du dich entscheiden, ob du „Feuerbrand" einsetzt oder nicht. Überstehen 
die meisten Feinde mehr als 20 Sekunden, nutze „Feuerbrand" (vorzugsweise 
mit „Feuer und Schwefel") und danach „Feuerregen". Hast du keinen Instabilen 
Funken und die Gegner sind zu zahlreich, um sie alle mit „Feuerbrand" einzudecken, 
kannst du „Feuerregen" und dann Einzelzielzauber nutzen, bis du einen Funken 
hast. Mit Instabilen Funken im Vorrat kannst du „Feuer und Schwefel" einsetzen, 
um „Feuerbrand" zu verbreiten, „Feuerregen" und dann „Verbrennen" wirken 
(mit oder ohne „Feuer und Schwefel"), damit du weiter Funken erzeugst. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

„Finstere Absichten" erhöht beim Wirken sowohl Zaubermacht als auch Ausdauer. 

Hexenmeister können Zauberverwundbarkeit mit „Fluch der Elemente" oder erhöhte 
Zauberzeit und Kampfesmüdigkeit mit „Fluch der Entkräftung" auslösen. 



Wähle als Talente „Schattenfuror" (die Betäubung bietet eine weitere Möglichkeit, 
Feinde länger auf Distanz zu halten), „Brennender Ansturm" und „Kil'jaedens 
Verschlagenheit". „Grimoire der Opferung" hilft dir, mit „Funkenwandlung" die 
durch „Brennender Ansturm" verlorene Gesundheit wiederherzustellen. 



© Hexenmeister-Begleiter 

Alle Begleiter besitzen die Fähigkeiten „Teufelsenergie" und „Vermeidung" - eine passive Fähigkeit, die den von beschworenen Dämonen durch Kreaturen erlittenen 
AoE-Schaden um zusätzliche 90% verringert. 



SB Dämonen-Begleiter mit kurzer Lebensdauer 

Auf Stufe 49 erlernen Hexenmeister die Beschwörung von Höllenbestien, die während ihrer einminütigen Lebensdauer 
mächtige Flächenangriffe ausführen. „Verdammniswache beschwören“ (auf Stufe 58 erlernt) funktioniert ganz ähnlich, 
wobei Verdammniswachen überdies Verdammnisblitze auf einzelne Ziele schleudern. 

„Grimoire der Überlegenheit“ benennt diese beiden dämonischen Diener um und erhöht ihren verursachten Schaden. 
Ein Abyssal ist eine verbesserte Höllenbestie und die verbesserte Verdammniswache nennt sich Terrorwache. 



Wichtel 

Wichtel sind schwache Zauberwirker, die dich Ober Zeit heilen und 
Schwächungszauber bannen können. Sie ergänzen deinen Schaden 
mit Feuerzaubern. 



Teufelswichtel 

Wählst du auf Stufe Z5 „Grimoire der Überlegenheit", werden Wichtel durch 
Teufelswichtel ersetzt. 



Sukkubus 

Sukkuben sind zarte Verführerinnen, die Nahkampfschaden austeilen, 
Feinde zurückstoßen und CC-Fähigkeiten besitzen. Setze sie ein, wenn 
Feinde auf Abstand gehalten werden müssen, z.B. in PvP-Kämpfen. 



Shivarra 

Wählst du auf Stufe Z5 „Grimoire der Überlegenheit", werden Sukkuben durch 
Shivarra ersetzt. 
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Teufelsjäger 

Teufelsjäger sind Nahkampfdämonen, die Feinde zum Schweigen 
bringen und Stärkungszauber bannen können. Da dem Hexenmeister 
solche Fähigkeiten fehlen, sind Teufelsjäger eine prima Ergänzung und 
werden oft im PvP eingesetzt. 




Beobachter 

Wählst du auf Stufe 75 „Grimoire der Überlegenheit", werden Teufelsjäger durch 
Beobachter ersetzt. 



DÄMONOLOGIE- 
EXKLUSIVE BEGLEITER 

Teufelswache 

Teufelswachen sind mächtige, vielseitige Dämonen und ausschließlich im 
Dämonologie-Baum verfügbar. Die starken Nahkämpfer bewähren sich 
besonders im Einsatz gegen mehrere Ziele und verringern deren Heilung. 





Zornwächter 

Wählst du auf Stufe 75 „Grimoire der Überlegenheit", werden Teufelswachen durch 
Zornwächter ersetzt. 
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Allianz- Völker Horde-Völker 




Beide Fraktionen 



^ ■ 

ÜBERBLICK 

Der Krieger ist der Moloch von Azeroth. Er hat immense Kräfte und baut Wut auf, um Feinde zu vernichten und Verbündete zu beschützen. Der Krieger ist auf den wirksamen 
Einsatz einer ganzen Reihe von Waffen spezialisiert und bedient sich unterschiedlicher Kampfstile; unter anderem schwingt er in beiden Händen mächtige Waffen, die andere 
Klassen eher behindern würden. 

Der Krieger ist ein mobiler Nahkämpfer, der vorwärts stürmt und springt und sich rasch nähert und entfernt. Feinde hält er mit verlangsamenden Fähigkeiten wie 
„Kniesehne" in seiner Nähe, da er auf Distanz wenig Schaden verursachen kann. Der Krieger achtet stärker als andere Klassen auf die Qualität seiner Ausrüstung, denn er 
nutzt die volle Kapazität seiner Rüstung und Waffen, um Schaden auszuteilen oder abzuwenden. 
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Vorteile der Völker 



ALLIANZ 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Draenei 


„Heldenhafte Präsenz" erhöht die Trefferchance um 1%. „Gabe der Naaru" heilt 
Draenei oder Verbündete. Schattenzauber fügen Draenei weniger Schaden zu. 


Zwerg 


„Steingestalt" entfernt Gifte, Krankheiten und Blutungen und reduziert erlittenen 
Schaden - ideal für PvP. „Streitkolbenspezialisierung" erhöht Waffenkunde mit 
Ein- und Zweihandstreitkolben. Frostzauber fügen Zwergen weniger Schaden zu. 


Gnom 


„Entfesselungskünstler" hilft, verlangsamenden/bewegungsunfähig machenden 
Effekten zu entkommen: gut für PvP. „Kurzklingenspezialisierung" erhöht 
Waffenkunde mit Dolchen/Einhandschwertern. Arkanzauber fügen Gnomen 
weniger Schaden zu. 


Mensch 


„Jeder für sich" entfernt Kontrollverlust auslösende Effekte: gut für PvP. 
„Schwert-"/"Streitkolbenspezialisierung" erhöht Waffenkunde mit Ein-/ 
Zweihandschwert/-streitkolben. 


Nachtelf 


„Schnelligkeit" verringert die Trefferchance gegnerischer körperlicher Angriffe. 
Naturzauber fügen Nachtelfen weniger Schaden zu. „Schattenmimik" macht sie 
unsichtbar, solange sie sich nicht bewegen, und bricht gegnerische Zauber ab. 


Worgen 


„Garstigkeit" erhöht kritische Trefferchance um 1%, „Finstere Pfade" 
vorübergehend das Bewegungstempo. Natur- und Schattenzauber fügen Worgen 
weniger Schaden zu. 



Spezialisierungen 

Auf Stufe 10 entscheiden sich Krieger für eine dieser Spezialisierungen: Waffen, 
Furor oder Schutz. 



Q 



Waffenkrieger schwingen Zweihandwaffen und verursachen 
mächtigen Schaden. 
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m. 



Furorkrieger führen zwei Waffen und können sogar 
Zweihandwaffen in einer Hand schwingen! Es gibt wenig 
rjp ^ Furchteinflößenderes als einen schwer gepanzerten Krieger, 
der zwei riesige Waffen schwingt. 
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Schutzkrieger sind Tanks. Sie haben Möglichkeiten zum 
Betäuben und Provozieren von Feinden und sind besonders 
widerstandfähig. In harten Gefechten stehen ihnen Mittel zur 
Q> Verfügung, ihre Lebensdauer zu verlängern und den erlittenen 
Schaden zu verringern. 






HORDE 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Blutelf 


Die markante Blutelfen-Volksfähigkeit „Arkaner Strom" erzeugt Wut und bringt 
nahe Gegner zum Schweigen. Ersteres hilft, wenn Wut knapp ist, Letzteres im 
PvP und in bestimmten PvE-Begegnungen. Arkanzauber fügen Blutelfen weniger 
Schaden zu. 


Goblin 


„Raketensprung" macht Goblins mobil. „Zeit ist Geld" erhöht ihr Angriffstempo 
um 1%, was sie besonders für PvP und PvE qualifiziert. „Raketenbeschuss" ist ein 
zusätzlicher Schadenslieferant. 


Orc 


Mit Orcs kann man prima Schaden maximieren. „Kochendes Blut" erhöht für kurze 
Zeit die Angriffskraft. „Axtspezialisierung" erhöht die Waffenkunde mit Äxten und 
Faustwaffen, „Zähigkeit" verringert die Dauer von Betäubungseffekten um 15%. 


Tauren 


„Naturwiderstand" erhöht den Widerstand gegen schädliche Natureffekte. 
„Kriegsdonner" betäubt nahe Gegner. „Durchhaltevermögen" erhöht die 
Grundgesundheit um 5%. 


Troll 


„Berserker" erhöht vorübergehend das Angriffstempo. „Voodoocapoeira" verringert 
passiv die Dauer bewegungseinschränkender Effekte: wichtig für Krieger. Trolle 
stellen Gesundheit rascher wieder her als andere Völker, 10% der gesamten 
Gesundheitsregeneration kann im Kampf weiterlaufen. 


Untoter 


Untote sind besser für PvP geeignet, denn ihr „Wille der Verlassenen" bricht 
Bezauberung, Furcht und Schlaf. Ihre passive Volksfähigkeit „Berührung des 
Grabes" saugt Leben ab und bringt eine leichte DPS-Steigerung. Schattenzauber 
fügen Untoten weniger Schaden zu. 



PANDAREN 


VOLK 


ANMERKUNGEN 


Pandaren 


„Epikureer" verdoppelt den statistischen Bonus von „Satt". „Bebende Handfläche" 
ist eine Art kurze Massenkontrolle. 



Ausrüstungsoptionen 



RÜSTUNGSTYP 


SCHILD 


Kette bis Stufe 40, dann Platte 


Ja 



VERWENDBARE WAFFEN 


EINHANDWAFFE 


ZWEIHANDWAFFE 


Äxte 


Äxte 


Dolche 


Streitkolben 


Faustwaffen 


Stangenwaffen 


Streitkolben 


Stäbe 


Schwerter 


Schwerter 
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Besondere Klassen-Fähigkeiten 



HALTUNGEN 

Krieger wählen, je nach Situation und Spezialisierung, eine von drei Haltungen, 
um wirkungsvoller agieren zu können. Da Haltungen nicht mehr von der globalen 
Abklingzeit abgekoppelt sind, solltest du sie nicht ständig wechseln. 

Schätze stattdessen den Wutbedarf der Lage ein und wähle die passende Haltung. 
Schutzkrieger behalten vermutlich die meiste Zeit die Verteidigungshaltung bei, 
denn nur so können einige ihrer wichtigsten Fähigkeiten Wut erzeugen; und ohne 
ausreichend Wut hat es ein Tank schwer. Waffen- und Furorkrieger hingegen werden 
im Lauf der Zeit jede der drei Haltungen nutzen. In den meisten Kämpfen ist die 
Kampfhaltung der ergiebigste Wutlieferant. In Kämpfen, bei denen du kontinuierlich 
Schaden nimmst und in PvP-Begegnungen bringt dir die Berserkerhaltung mehr 
Wut ein. Schilde sind für den normalen DPS-Gebrauch wenig empfehlenswert, 
aber Voraussetzung für den „Schildwall", einen echten Lebensretter. 

Achtung: Vorher zu einem Schild oder einer Einhandwaffenkombination wechseln! 




RUFE 

Krieger setzen Rufe ein, um Gruppen zu inspirieren oder Feinde zu demoralisieren. 
Manche sind nur als Talente verfügbar, andere nur für bestimmte Spezialisierungen, 
aber jeder Krieger hat einige zur Auswahl. 

Gruppen/Schlachtzüge profitieren von „Befehlsruf" und „Schlachtruf", die vor 
Einzelkämpfen auch den Grundbedarf an Wut erzeugen. Gemeinsame Abklingzeit: 

1 Minute. Da Rufe eines einzelnen Kriegers einander „überschreiben", 

sollten Krieger in Schlachtgruppen die Rufe untereinander aufteilen, damit beide ihre 

volle Wirkung entfalten. 

Die anderen Rufe können Gegner in die Flucht schlagen, sie weniger Schaden 
anrichten lassen, Flächenschaden verursachen und Gegner in Rufweite 
verlangsamen oder unbeweglich machen. Der richtige Einsatz von Rufen kann 
begegnungsentscheidend sein, also behalte im Kampf einen klaren Kopf und 
überrasche deinen Feind mit mächtigem Gebrüll! 




SCHNELLE BEWEGUNGEN 

Krieger sind seit jeher eine der beweglichsten Klassen, was ihren Mangel an 
Distanzfähigkeiten ausgleicht. Talente gewähren starke Verbesserungen der 
Fähigkeit „Sturmangriff", die im Kampf eingesetzt werden kann. Mit „Dampfwalze" 
kannst du „Sturmangriff" fast doppelt so oft einsetzen, mit „Doppelt hält besser" 
zwei Male, bevor die Abklingzeit ausgelöst wird (was ähnlich aussieht wie der 
Einsatz von „Sturmangriff" gefolgt von „Abfangen"). Mit „Heldenhafter Sprung" 
kannst du weite Sprünge machen, die Abklingzeit kann durch eine Glyphe verkürzt 
werden. „Einschreiten" lässt dich mit hohem Tempo auf einen Verbündeten zulaufen 
und den nächsten Einzelangriff gegen ihn abfangen. Zählt man noch „Kniesehne" 
dazu, bist du mobil genug für fliehende Feinde. 
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0 Waffenkrieger 



Der Waffenkrieger versteht sich meisterhaft auf Waffen, wie der Name schon 
vermuten lässt. Der kampfgestählte Moloch kann fast alle Waffen im Spiel führen 
und besiegt seine Gegner mit Mobilität und Geschick. Aufgrund passiver Fähigkeiten 
wie „Kampferfahrung" teilt er am liebsten mit Zweihandwaffen Schaden aus. 

Im Gegensatz zum Furorkrieger verursacht er kontrollierteren Schaden, kann bei 
Bedarf ein gezieltes Schadensfeuerwerk auslösen und verfügt über Fähigkeiten, 
die zahlreiche Feinde auf einmal schädigen. 



ROTATION 

Waffenkrieger machen ihren Schaden meist mit nahkampfbasierten Sofort- 
Fähigkeiten und nutzen dabei den „Kolossales Schmettern"-Debuff. Wenn ein 
Gegner im PvE unter 20% Gesundheit ist, laufen Waffen- und Furorkrieger dank 
ihres Schadensoutputs durch „Hinrichten", der in Kombination mit anderen 
schadensteigernden Fähigkeiten verheerend sein kann, zu großer Form auf. 



Mit mehreren Angriffszielen zugleich sind Waffenkrieger in ihrem Element: 
„Weitreichende Stöße" liefert einen viel höheren Schadensoutput, wenn mehr Ziele 
getroffen werden. 





• Nutze „Sturmangriff", um rasch zum Gegner zu gelangen und Wut zu erzeugen 

• Nutze, falls verfügbar, „Kolossales Schmettern", damit die folgenden Angriffe die 
Rüstung des Gegners umgehen 

• Ist der Gegner unter 20% Gesundheit, nutze „Hinrichten" 

• Nutze, falls verfügbar, „Tödlicher Stoß" 

• Falls verfügbar, nutze „Überwältigen" 

• Gegen Einzelziele investiere Wut in „Zerschmettern"; gegen mehrere 
in „Wirbelwind" 




Meisterschaft: Zusätzliche Angriffe 

Gewährt eine Chance, dass deine Nahkampfangriffe einen zusätzlichen 
Nahkampfangriff auslösen, der 55% des normalen Schadens verursacht. 



DER WEG ZU STUFE 85 

Waffenkrieger gehören zu den effizientesten Spezialisierungen für den 
Stufenaufstieg. Es läuft recht einfach: Nutze „Sturmangriff", um zu deinem Feind 
zu gelangen, und erzeuge Wut, dann setze „Kolossales Schmettern" ein, wenn die 
Fähigkeit verfügbar ist, und wirke „Tödlicher Stoß". Bei jedem „Tödlichen Stoß" 
erhältst du zwei Ladungen von „Überwältigen" (das über eine 60% höhere Chance 
auf kritische Treffer verfügt). Bis zu fünf Ladungen von „Überwältigen" sind möglich. 
Falls du keine „Überwältigen"-Ladungen mehr hast und „Tödlicher Stoß" noch nicht 
wieder verfügbar ist, kannst du in der Zwischenzeit „Zerschmettern" einsetzen. 
Wiederhole den Vorgang nach der Abklingzeit von „Tödlicher Stoß". 

Setze bei Gegnern mit weniger als 20% verbleibender Gesundheit „Hinrichten" ein. 



DAS GRUPPENSPIEL 

Für Einzelgegner empfiehlt sich die normale Rotation; nutze nach Gusto DPS- 
steigernde Abklingzeiten und stehle dem Tank nicht die Bedrohung - besonders 
wichtig für den Krieger als Nahkampfklasse ohne Bedrohung verringernde Moves. 
Sind zwei Gegner nah beieinander, setze „Weitreichende Stöße" ein: Das bringt 
dir eine unglaubliche DPS-Steigerung und ist eine der effektivsten Methoden, 
zwei Feinde mit einer Klappe zu schlagen. Sind es mehr Gegner, nimm weiterhin 
„Weitreichende Stöße" und investiere, was du an Wut übrig hast, in „Spalten" 

(statt „Heldenhafter Stoß") und „Wirbelwind". 

Falls du Aggro ziehst oder dein Tank stirbt, kannst du die Lage noch mit „Durch das 
Schwert umkommen" retten, das 100% Parierchance liefert und dich für 8 Sekunden 
vor Schaden bewahrt. Falls das nicht klappt, wechsle zu Schild und Einhandwaffe 
(geht per Makro) und nutze „Schildwall". Das gibt deiner Gruppe hoffentlich genug 
Zeit, sich zu erholen. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 



Zu den Talenten: „Dampfwalze" lässt dich „Sturmangriff" viel öfter nutzen, 
„Bevorstehender Sieg" liefert in Notsituationen sofort Gesundheit (gute Alternative: 
„Kräfte sammeln"), mit „Klingensturm" besiegst du mehrere Feinde gleichzeitig. 
Statt „Klingensturm" wäre auch „Drachengebrüll" gut. 



Die Angriffskraft stärken Krieger mit „Schlachtruf", die Ausdauer mit „Befehlsruf". 
„Rüstung zerreißen" liefert den Effekt „Rüstungsschwächung", „Donnerknall" den 
Debuff „Kampfesmüdigkeit". 

Waffenkrieger fügen den Debuffs anderer Krieger noch die Effekte „Trauma" durch 
„Tödlicher Stoß" und „Gebrechlichkeit" mit „Kolossales Schmettern" hinzu. 
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# Furorkrieger 



Furorkrieger sind dafür geschaffen, mit Einhand- oder (ab Stufe 38) Zweihandwaffen 
konstant massiven Nahkampfschaden auszuteilen. „Rasender Berserker" erhöht 
den Schaden ihrer automatischen Angriffe um 10%, den ihrer Schildhandwaffen 
um 25%. Auch andere Klassen wie der Schurke können zwei Einhandwaffen 
führen, den beidhändigen Umgang mit schwereren Waffen beherrscht jedoch nur 
der Furorkrieger. Das macht ihn zum Berserker, dessen schnelle Angriffe konstant 
immense Schadensmengen liefern. Obendrein steigert seine exklusive passive 
Fähigkeit „Zielstrebiger Furor" den Schaden im Kampf mit zwei Einhandwaffen, 
sodass er in etwa dem von Zweihandwaffen gleichkommt. 

Furorkrieger stellen gesteigerten Schadensoutput oft über die eigene Sicherheit. 

In Gruppen laufen sie daher häufiger Gefahr, zu sterben. Ein guter Spieler lernt, 
das Stehlen von Bedrohung zu vermeiden, und lässt die Tanks ihren Job machen. 
Meide Monsteraggro, töte deine Ziele und bring dich rechtzeitig in Sicherheit. 




Meisterschaft: Ungezügelte Wut 

Erhöht den verursachten körperlichen Schaden, während du dich im 
Wutzustand befindest. 




DER WEG ZU STUFE 85 

Dank „Blutdurst" und „Siegesrausch" schafft der Furorkrieger den Stufenaufstieg 
in respektablem Tempo. Dabei verlässt er sich mehr auf die Ausrüstung als der 
Waffenkrieger, seine Effektivität hängt also von den Waffen ab und wie viel 
Trefferwertung und Waffenkunde die Ausrüstung ihm einbringt. Der Stufenaufstieg 
selbst ist recht simpel: „Sturmangriff", „Blutdurst" (zur Wuterzeugung und damit 
der Buff „Schäumendes Blut" die Wutkosten für „Wilder Stoß" senkt), dann deine 
normale Rotation. Mehrere Faktoren steigern das Tempo, mit dem Gegner erledigt 
werden; der wichtigste ist, wie oft du einen „Wutanfall" bekommst. 

Zu den Talenten: „Dampfwalze" lässt dich „Sturmangriff" viel öfter nutzen, 
„Bevorstehender Sieg" liefert sofort Gesundheit in der Not (auch nicht schlecht: 
„Kräfte sammeln"), mit „Klingensturm" besiegst du mehrere Feinde auf einmal. Eine 
gute Alternative dazu wäre „Drachengebrüll" (gleiche Stufe wie „Klingensturm"). 



ROTATION 

Als Furorkrieger verursachst du Schaden meist mit nahkampfbasierten Sofort- 
Fähigkeiten. Setze „Kolossales Schmettern" so gut wie jedes Mal ein, wenn es 
verfügbar ist, um den Schwächungseffekt „Gebrechlichkeit" aufrechtzuerhalten. 
Sinkt ein Gegner im PvE unter 20% Gesundheit, läufst du dank deines Schadens 
durch „Hinrichten", der in Kombination mit anderen schadensteigernden Fähigkeiten 
verheerend sein kann, zu großer Form auf. 




• Nutze „Sturmangriff", um rasch zum Gegner zu gelangen und Wut zu erzeugen 

• Nutze, falls verfügbar, „Blutdurst" als Wuterzeuger und Schadenverursacher 

• Ist der Gegner unter 20% Gesundheit, nutze „Hinrichten" 

• Falls du Aufladungen hast, nutze „Wütender Schlag" 

• Nutze „Wilder Stoß" 




DAS GRUPPENSPIEL 

Für Einzelgegner empfiehlt sich die normale Rotation; nutze DPS-steigernde 
Abklingzeiten, achte aber darauf, dass du keine Aggro pullst - besonders wichtig für 
den Krieger als Nahkampfklasse ohne Bedrohung verringernde Moves. Nutze gegen 
mehrere Feinde unbedingt „Metzger", da es (bis zu 3 Mal stapelbar) bei jedem 
Einsatz von „Wirbelwind" die Anzahl der Ziele erhöht, die du mit „Wütender Schlag" 
triffst. Weil „Wütender Schlag" extrem viel Schaden verursacht, macht „Metzger" 
Furorkrieger mit genug Wut zu einer prima AoE-Spezialisierung. 

Falls du Aggro ziehst oder dein Tank stirbt, kannst du die Lage noch mit „Durch das 
Schwert umkommen" retten, das 100% Parierchance liefert und dich für 8 Sekunden 
vor Schaden bewahrt. Falls das nicht klappt, wechsle zu Schild und Einhandwaffe 
(geht per Makro) und nutze „Schildwall". Das gibt deiner Gruppe hoffentlich genug 
Zeit, sich zu erholen. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Die Angriffskraft stärken Krieger mit „Schlachtruf", die Ausdauer mit „Befehlsruf". 
„Rüstung zerreißen" liefert den Effekt „Rüstungsschwächung", „Donnerknall" den 
Debuff „Kampfesmüdigkeit". 

Furorkrieger fügen den Debuffs anderer Krieger mit „Wilder Stoß" „Trauma" hinzu 
und sorgen mit „Kolossales Schmettern" für „Gebrechlichkeit". 
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Schutzkrieger 



Schutzkrieger sind schildbewehrte Tanks, die ihre Verbündeten beschützen, 
indem sie die gegnerische Aufmerksamkeit auf sich konzentrieren. Eins der besten 
Werkzeuge dafür ist „Verwüsten". „Verwüsten" ersetzt „Rüstung zerreißen" 
und verursacht den Debuff „Rüstungsschwächung", hat aber den Vorteil, dass es 
gleichzeitig recht heftigen Schaden austeilt. Auf höheren Stufen steht Schutzkriegern 
mehr überlebensförderndes Werkzeug zur Verfügung („Letztes Gefecht", 
„Verteidigungsbastion", „Schildbarriere") und sie können mit „Rache" (aktiv) und 
„Blut und Donner" mehrere Ziele gleichzeitig tanken. 

Von seinen Kriegerkollegen unterscheidet sich der Schutzkrieger durch seine 
Mobilität. Mit „Sturmangriff", „Einschreiten" und „Heldenhafter Sprung" ist er im 
Nu beim feindlichen Ziel (wobei er es sogar noch betäubt), bei einem Verbündeten 
(um ihn gleichzeitig vor einem Angriff zu retten), oder an einem bestimmten Ort 
(wobei er Feinden in der Nähe Schaden zufügt). 





Meisterschaft: Kritisches Blocken 

Erhöht deine Blockchance und deine kritische Blockchance. 



DER WEG ZU STUFE 85 

Der Schutzkrieger ist der langsamste Stufenaufsteiger der drei Krieger. Dank 
„Siegesrausch" ist er mit einem Schild gegen Monster derselben Stufe allerdings 
fast unbesiegbar. Gegen mehrere Feinde hilft „Schildschlag" mit etwas Glück, die 
Wutkosten für „Spalten" einzusparen, „Blut und Donner" lässt alle nahen Ziele von 
„Donnerschlag" auch noch „Tiefe Wunden" erleiden. Deine aktive Fähigkeit „Rache" 
trifft drei Ziele gleichzeitig, versuche also, immer drei Feinde auf einmal zu pullen, 
sobald du deine Rotation gut beherrschst. Bleib dabei in Verteidigungshaltung, 
denn deine passive „Rache"-Fähigkeit liefert einen stattlichen Teil deines Schadens; 
außerdem erzeugen einige Fähigkeiten nur in der Verteidigungshaltung Wut. 

Zu den Talenten: „Dampfwalze" lässt dich „Sturmangriff" viel öfter nutzen, 
„Bevorstehender Sieg" liefert in Notsituationen sofort Gesundheit (eine Alternative 
zu Letzterem wäre „Kräfte sammeln"). „Drachengebrüll" liefert Flächenschaden, 
wirft nahe Gegner zu Boden und ist daher ebenfalls eine gute Wahl. „Klingensturm" 
liefert Schutzkriegern zusätzlichen Schaden, was ihn besonders beim Stufenaufstieg 
zur guten Alternative für „Drachengebrüll" macht. 



ROTATION 

Als Tank baust du in erster Linie Bedrohung auf und hältst sie den Kampf über 
aufrecht. Bekommst du es mit mehreren Gegnern zu tun, kannst du den Kampf 
statt mit „Sturmangriff" mit „Heldenhafter Sprung" eröffnen. Das fügt allen 
Feinden nahe der Landestelle Schaden zu und gibt dir einen Vorsprung in Sachen 
Bedrohung. Sichere dir ihre Aufmerksamkeit ansonsten mit „Sturmangriff" gefolgt 
von „Donnerschlag". 




• Nutze „Sturmangriff", um rasch zum Gegner zu gelangen und Wut zu erzeugen 

• Nutze „Schildschlag" zur Schadenverursachung und Wuterzeugung 

• Nutze „Donnerknall" für den Debuff „Kampfesmüdigkeit" 

• Nutze „Schildblock" oder „Schildbarriere" um deine Verteidigung zu stärken, 
sofern du genug Wut hast 

• Falls verfügbar, nutze „Rache" (aktiv) 

• Nutze „Verwüsten" 



DAS GRUPPENSPIEL 

Beim Spiel als Schutzkrieger geht es hauptsächlich um Wutmanagement und das 
Timing von Abwehrfähigkeiten in kritischen Situationen. „Schildblock" kannst du 
zweimal alle 1 5 Sekunden nutzen, er kostet allerdings 60 Wut: Heb ihn für Zeiten 
auf, wo er Schaden lindert und Heilermana spart. Gute Schutzkrieger wissen, wann 
es Zeit ist, „Schildblock" und „Schildbarriere" einzusetzen und wann man am besten 
Wut in schadenintensive Zauber investiert, um mehr Bedrohung aufzubauen. 

Nutze in Notsituationen Fähigkeiten mit langen Abklingzeiten („Letztes Gefecht" 
und „Schildwall"), um eine heftige Belagerung zu überleben, und entwaffne Gegner 
mit „Entwaffnen", das jetzt keine Wut kostet. 

GRUPPENBUFFS UND DEBUFFS 

Die Angriffskraft stärken Schutzkrieger mit „Schlachtruf", die Ausdauer mit 
„Befehlsruf". „Verwüsten" liefert den Effekt „Rüstungsschwächung", „Donnerknall" 
den Debuff „Kampfesmüdigkeit". 



BENUTZERINTERFACE 



Dieses Kapitel führt die Konzepte aus „Erste Schritte im Spiel" weiter aus; möglicherweise kennst du einen Teil schon, wenn du diesen Abschnitt gelesen hast. 

VERWENDUNG DER MAUS 

Der Mauszeiger ist dein Hauptwerkzeug bei deiner Reise durch die Spielwelt und der Interaktion mit ihr. 

Bewege deinen Mauszeiger (der in der Regel als Panzerhandschuh dargestellt wird) über verschiedene Personen oder Gegenstände; dabei verändert er sich dynamisch. 
Du kannst die Maus einen Teil deiner Erkundungen für dich erledigen lassen. Wenn du Dinge frühzeitig untersuchst, kannst du Kämpfe gegen Monster vermeiden, die im 
Moment noch zu stark für dich sind. 




MAUSZEIGERSYMBOLE 
SYMBOL I BEDEUTET 



Händler oder Beute von toten Gegnern 



Händler, die deine Ausrüstung reparieren können 



Wachen, die dir den Weg weisen können 



Gegenstände, die du öffnen oder anwenden kannst (wichtig für Quests) 



Briefkasten-Gegenstände (du kannstim Spiel Post verschicken/empfangen) 





Das Spielinterface 

Zum Spielinterface gehört alles, was du zur Interaktion mit dem Spiel verwendest, wie Aktionsleiste, Chatfenster und Minikarte. Drücke „Alt" und „Y" gleichzeitig, warte 
kurz und drücke die Tasten erneut. Alles, was jetzt kurz verschwunden war, ist Teil des Interface. 

Wenn du mit der Maus über Teile deines Spielinterface fährst, erhältst du Tooltips; diese sind auf höheren Stufen wichtig, wenn du neue Fähigkeiten bekommst. Da das Spiel 
so viele Möglichkeiten bietet, kann das Interface sehr komplex wirken; hier also eine detaillierte Erklärung. 




Chat Logs 



Aktionsleiste 



Interface-Fenster 



Rucksack/Plätze 



Charakterbild 



Zielbild 



Stärkungs- und 
Schwächungszauber 

Bei deiner Minikarte werden derzeit aktive positive und negative Effekte als 
Symbole angezeigt. Stärkungszauber (die positiven Effekte) werden für gewöhnlich 
von dir oder deinen Gruppenmitgliedern gewirkt. Schwächungszauber (die negativen 
Effekte) in der Regel von deinen Gegnern im Kampf. Wenn du die Maus über einen 
Stärkungs-/Schwächungszauber bewegst, siehst du Details über den Effekt und die 
Dauer. Gegen Ende eines Effekts beginnt das Symbol zu blinken. 

Das Wichtigste, was du über Schwächungszauber wissen musst, ist die Art der 
Zauber (am häufigsten Gift, Krankheit, Magie und Fluch), da viele Klassen später 
Fähigkeiten bekommen, mit denen man Schwächungszauber sofort entfernen kann. 





Schwächungszauber 



Stärkungszauber 



BB 

oQ 
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Charakterbild 

Das Charakterbild zeigt Gesicht, Name, Stufe, Lebensbalken und einen Zweitbalken (je nach Klasse) deines Charakters. 



Lebensbalken 

Alle Charakterklassen haben einen grünen Gesundheitsbalken. Wenn die Gesundheit 
auf Null sinkt, stirbt der Charakter. Außerhalb des Kampfes steigt die Gesundheit 
langsam wieder bis zum Maximalwert. Heilzauber Verbündeter (oder eigene 
Heilzauber) sowie der Verzehr von Essen stellen die Gesundheit deines Charakters 
deutlich schneller wieder her. 

Zweitbalken 

Die Farbe deines Zweitbalkens und seine Bedeutung hängen von deiner Klasse ab. 
Je nach Klasse kann hier auch ein weiterer Ressourcenbalken erscheinen. 

Alle Charaktere, Gegner, Monster und Tiere im Spiel verwenden dieselben Balken. 




Zielbild 

Wenn du auf einen NSC oder ein Monster linksklickst, ist dieser Charakter dein Ziel. Das Zielbild wird neben deinem 
Charakterbild angezeigt; nun siehst du Gesicht, Name, Stufe und Lebensbalken des Ziels. Weitere Informationen hierzu 
findest du auf Seite 143. 



I 




Todesritter bauen durch Aktivierung von Stößen und 
Runen eine Ressource namens „Runenmacht" auf, 
die der Wut des Kriegers ähnelt. Die Mehrzahl ihrer 
Fähigkeiten basiert auf einer Kombination aus Runen 
und Runenmacht. 




Jäger und ihre Begleiter verwenden einen braunen 
Fokusbalken für Spezialangriffe. Fokus füllt sich 
mit der Zeit oder durch die Verwendung von 
Fähigkeiten wie „Zuverlässiger Schuss" und 
„Kobraschuss" wieder auf. 




Magier, Priester und Schamanen haben einen blauen 
Manabalken für ihre Zauber. Mana regeneriert sich 
zwar langsam, dies kann aber durch Hinsetzen und 
Trinken verschiedener Wassertypen außerhalb des 
Kampfes beschleunigt werden. 





Paladine nutzen vorwiegend Mana für viele ihrer 
Zauber, können ihre Fähigkeiten aber mit der 
Ressource „Heilige Kraft" verbessern und besondere 
Aktionen auslösen. 



Schurken haben einen gelben Energiebalken, den sie 
für ihre Spezialfähigkeiten einsetzen und der sich mit 
der Zeit wieder auffüllt. 



Krieger haben einen roten Wutbalken, der durch 
verursachten und erlittenen Schaden steigt; 
Krieger nutzen Wut für ihre Spezialfähigkeiten. 
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Hexenmeister haben ebenfalls den typischen blauen Manabalken, bauen je nach Spezialisierung aber auch andere 
Ressourcen für die dunklen Kräfte auf, die sie gegen Feinde entfesseln. 




Mönche setzen je nach Spezialisierung Energie oder Mana ein; allerdings brauchen sie auch Chi für ihre 
mystischen Künste. Chi erlaubt es dem Mönch, Spezialfähigkeiten mit dem Strom der Lebensenergie 
zu verstärken. 






Druiden beginnen mit einer Manaleiste, verwenden aber unterschiedliche Leisten, wenn sie ab Stufe 6 Zugang zu Tiergestalten bekommen. In Bärengestalt verwenden 
Druiden eine Wutleiste, in Katzengestalt eine Energieleiste. Gleichgewichtsdruiden haben eine Finsternis- und eine Manaleiste. 











Minikarten-Schaltflächen 




Name von Region/Stadt 
Eigener Charakter 

Aufspüren 



Karte auf/zu 

Kalender 

Brief 



Vergrößern 

Verkleinern 



Flugroute 



Quest-Ort 



AUFSPÜREN 

Der kleinere Kreis oben links ist ein Menü, mit dem du 
verschiedene Dinge aufspüren kannst. Klicke auf den Kreis, 
um ein Dropdown-Menü aller Elemente zu öffnen, die dein 
Charakter aufspüren kann. Wenn du auf ein Element wie 
„Essen und Trinken" klickst, werden alle Verkäufer von 
Essen und Trinken auf der Minikarte angezeigt. 



KARTE: AUF/ZU 

Hiermit öffnest du eine Karte der aktuellen Region. 

Bereits besuchte Orte werden auf der Karte angezeigt; 
alle anderen Orte bleiben verborgen, bis du sie besucht 
hast. Diese Karte kannst du auch jederzeit mit „M" öffnen. 




Charakter 



Mehr über Karten 



Per Rechtsklick auf die Regionskarte öffnest du eine Karte des Kontinents. Ein weiterer Rechtsklick öffnet eine Karte der Kontinente, ein dritter die Karte der gesamten Welt. 
Linksklicke auf einen Teil der Karte, um ihn zu vergrößern. 
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Wer klopft? 

Es gibt keine Pause im Spiel; du kannst attackiert werden, während du die Karte ansiehst. In diesem Fall wird die Karte von 
einem rot blinkenden Rand umgeben, damit du weißt, dass etwas an deinem Bein kaut. 







Kalender 

Im Kalender sind anstehende Ereignisse im Spiel vermerkt, beispielsweise der 
wöchentliche Anglerwettbewerb im Schlingendorntal und der Dunkelmond-Jahrmarkt 
sowie alle alljährlichen Feste und Feiertage. 

Für Gildenmitglieder werden zusätzlich Gildenveranstaltungen angezeigt. 

Der Kalender enthält außerdem Schlachtfeldfeiertage und die Termine, an denen 
Instanzen zurückgesetzt werden; dies wird jedoch erst später interessant. 



Chatlogs 

Bewege die Maus über das Chatlog, um die Reiter anzuzeigen. Standardmäßig ist der Reiter „Allgemein" ausgewählt. Dieser zeigt Ankündigungen und die Kanäle 
„Allgemein" und „Lokale Verteidigung" für die Region an sowie gesagte und geflüsterte Nachrichten, Gruppen-, Gilden- und Schlachtfeldchats. In Städten kommt der 
Handelschat hinzu. 




Chatlog „Allgemein" Deine Unterhaltungen und alle Systemmeldungen 
werden hier angezeigt. 



Kampflog Das Kampflog kann anzeigen, was mit dir, Charakteren in der 
Nähe und Gegnern im Kampf passiert. Du musst dieses Log im Kampf nicht 
überwachen, da dein Charakterbild und das Zielbild dir genug Übersicht 
über den Kampf verschaffen; vielmehr dient das Kampflog dazu, vor kurzem 
beendete Kämpfe zu analysieren, wenn du der Meinung bist, dass nicht 
alles wie geplant abgelaufen ist. 

Chatmenü Das Chatmenü enthält Kürzel für die Kommunikation mit 
anderen Spielern. Per Klick öffnest du es, mit „Esc" schließt du es. Du 
kannst auch die Kürzel eintippen, die rechts im Menü stehen. Mehr über die 
Kommunikation mit anderen Spielern findest du auf Seite 32. 
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Interface-Fenster 



ÖFFNEN UND SCHLIESSEN VON FENSTERN 

Du kannst Fenster öffnen, indem du auf die Schaltfläche dieses Fensters klickst oder das Tastenkürzel verwendest. Bewege die Maus über eine Schaltfläche und suche den 
Buchstaben in Klammern; das ist die Taste, mit der du Fenster öffnen und schließen kannst. 

Du kannst mehrere Fenster gleichzeitig öffnen; drücke auf „Esc", wenn du alle gleichzeitig schließen möchtest. 



AKTIONSLEISTEN 

Platziere Fähigkeiten in deiner Aktionsleiste, um schnell auf sie zugreifen zu können. 

Die Nummern auf den Schaltflächen der Aktionsleiste entsprechen den Ziffern deiner Tastatur. 
Wenn du die Fähigkeit an Position 1 verwenden möchtest, kannst du auf das Symbol klicken 
oder auf „1" (über dem „Q", nicht auf dem Ziffernblock) drücken. Diese Leisten haben 12 
Positionen, die du mit den Ziffern 1 bis 0 und ß sowie ' auslösen kannst. 



RUF — 

Du hast die Möglichkeit, dir den Verlauf deines 
Ansehens bei einer Fraktion anzeigen lassen. 

Mehr über den Ruf erfährst du auf Seite 1 24. 



ERFAHRUNGSLEISTE 

Die Erfahrungsleiste besteht aus 20 Kästchen unten auf dem 
Bildschirm. Bewege die Maus darüber, um zu sehen, wie viel 
Erfahrung du bis zur nächsten Stufe brauchst. Die Leiste füllt sich in 
Echtzeit durch erfüllte Quests, besiegte Gegner und neu entdeckte 
Bereiche. Ein abgedunkelter Teil der Erfahrungsleiste zeigt den 
Ruhebonus deines Charakters an. 





ZAUBERBUCH 

Im Zauberbuch (mit „P" zu öffnen) findest du alle Zauber und Fähigkeiten, die dein 
Charakter bereits hat und die er auf späteren Stufen erhalten wird. Im Zauberbuch 
gibt es verschiedene Reiter, die deine Zauber nach Typ ordnen. Zu Beginn liegen alle 
aktiven Zauber bereits in deiner Aktionsleiste. 



DER BERUFE-REITER 

(Öffnen mit „K") ist leer, bis du einen Beruf lernst. Über Berufe erfährst du weiter 
hinten im Buch mehr. 
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Erholt 

Alle Charaktere beginnen das Spiel im normalen Zustand. Wenn du ausloggst, „schläft“ dein Charakter und er ruht sich aus. 
Beim nächsten Einloggen wird auf der Erfahrungsleiste angezeigt, wie viel Ruhebonus du angesammelt hast. Wenn du in einem 
Gasthaus oder in einer Stadt ausloggst, erhältst du den Ruhebonus deutlich schneller. Am einfachsten erkennst du dies an 
deinem Charakterbild: Wenn dein Name gelb leuchtet und deine Charakterstufe sich zu „zzz“ ändert, bist du am richtigen Ort. 

Während du erholt bist, erhältst du durch getötete Monster, durch Sammelberufe und durch das Entdecken neuer Regionen 
auf der Karte doppelt so viele Erfahrungspunkte wie normal; dies gilt jedoch nicht für erfüllte Quests. Wenn du Monster tötest, 
sinkt dein Ruhebonus. Wenn die Erfahrungsleiste deine Erholungsmarkierung erreicht hat, fühlst du dich wieder normal. 



DUNGEONBROWSER 

Verwende dieses Fenster, wenn du eine Gruppe 
suchst, mit der du einen Dungeon, einen Schlachtzug 
oder ein Szenario erkunden willst. Gruppen 
werden dabei nach Verfügbarkeit der Rollen 
zusammengestellt. 



REIT- & HAUSTIERE 

In diesem Fenster werden dir die Reit- und Haustiere angezeigt, die du im Spiel gesammelt hast. Jedes Volk 
hat eigene Reittiere, aber du kannst auch weitere Reittiere belcommen. Reittiere sind ab Stufe 20 verfügbar. 
Mit Haustieren kannst du spielen, sie etwa beschwören und mit ihnen durch die Welt ziehen oder sie gegen die 
Haustiere anderer Spieler kämpfen lassen! Es gibt verschiedene Möglichkeiten, sich Haustiere zu verdienen. 



SPIELER GEGEN SPIELER 

Die Schaltfläche „Spieler gegen Spieler" (oft kurz 
„PvP") ist für Hordencharaktere das Symbol der Horde, 
für Allianzcharaktere das Symbol der Allianz. Ab Stufe 




GILDENBROWSER — 

Benutze das Gildenbrowser-Fenster, um dir 
die Gilden anzusehen, die Mitglieder suchen, 
oder dich als auf der Suche nach einer Gilde 
zu kennzeichnen. Nachdem du einer Gilde 
beigetreten bist, werden hier detaillierte 
Informationen zu Aktionen deiner Gilde angezeigt. 



DUNGEONKOMPENDIUM 

Hier werden Informationen über alle im Spiel verfügbaren Dungeon- und Schlachtzugbegegnungen 
aufgeführt. Zu jeder individuellen Begegnung (also jedem Boss) erfährst du etwas über Fälligkeiten oder 
mögliche Beute. Das ist sehr praktisch, wenn du zum ersten Mai in einem Dungeon oder Schlachtzug bist. 



■— SPIELMENÜ 

Im Spielmenü kannst du Spielinterface und Spieleinstellungen anpassen sowie das Spiel verlassen. Du solltest die 
Einstellungen erst ändern wenn du dich genug eingespielt hast. Es gibt buchstäblich hunderte Optionen die du in 
diesem Menü verändern kannst; wie so vieles in WoW mag dies auf den ersten Blick überwältigend wirken. Lass 
dich nicht einschüchtern. Spiele mit dem Interface herum und lerne das Spiel kennen. Du sagst dem System, wie es 
aussehen soll, und es gehorcht gerne deinen Befehlen. 

■— AUSRÜSTUNGSBEHÄLTER 

Zu Beginn hast du nur einen Rucksack; später solltest du einen Beutel für jeden Platz unten 
rechts naben. Du kannst Beutel von Gegnern erbeuten oder von Spielern Herstellen lassen. 
Es ist möglich, sich den freien Inventarplatz auf dem Rucksacksymbol anzeigen zu lassen. 




Mit dem Fragezeichen am Ende der unteren Reihe forderst du Hilfe an. Hier kannst du auf die 
Wissensdatenbank zugreifen oder einen Game Master (GM) um Hilfe bitten. Die Wissensdatenbank 
bietet durchsuchbare Antworten auf die häufigsten Fragen zu Spielmechaniken. GMs können nur bei 
Problemen mit Spielfunktionen oder Mitspielern helfen oder wenn dein Charakter physisch feststeckt. 
Keine der beiden Optionen bietet Tipps oder Strategien für Quests oder Monster. Diese Hilfe ist 
ausschließlich für Programmfehler oder Dinge gedacht, die ohne externe Hilfe nicht lösbar sind. 



— QUESTLOG 

Im Questlog findest du alle Quests, die du angenommen, aber noch nicht beim 
Questgeber abgeschlossen hast. Mehr über Quests erfährst du auf Seite 1 6. 



KURZ ETWAS ZUR 
SPIELWÄHRUNG: 



ERFOLGE 

Im Fenster „Erfolge" werden tausende von Erfolgen angezeigt, einige mit 
Belohnungen wie Titeln oder neuen Haustieren. In den meisten Fällen ist 
der Erfolg an sich die Belohnung. Klicke auf einen Erfolg, um Informationen 
darüber zu erhalten, wie du ihn dir verdienen kannst. 

SPEZIALISIERUNG & TALENTE 

Diese Schaltfläche zeigt dir deine Optionen hinsichtlich Spezialisierung und 
Talenten an. Du kannst auch aufs Glyphenmenü zugreifen. Mit Glyphen lassen 
sich bestimmte Fähigkeiten deines Charakters anpassen. 

ZAUBERBUCH 
Siehe Seite gegenüber. 

CHARAKTER 

Das Charakterfenster enthält alles, was du über deinen Charakter wissen 
musst. Mehr hierzu findest du auf Seite 124. 



Kupfermünzen werden mit oder 
K angegeben. 

Silbermünzen haben oder S. 
Goldmünzen haben oder G. 

100 Kupfer = 1 Silber 
100 Silber = 1 Gold 



Charakterinformationen 



Im Charakterfenster gibt es zwei Reiter: „Charakter" und „Ruf". Hat dein Charakter 
eine Währung gesammelt, die vom Spiel gezählt wird, wie etwa Ehrenpunkte, 
Kochmarken oder Gewinnlose des Dunkelmond-Jahrmarkts, erscheint noch ein dritter 
Reiter, „Währung". Einige Klassen, etwa Hexenmeister und Jäger, haben noch den 
Reiter „Begleiter", auf dem Informationen zum aktiven Begleiter zu finden sind. 

Klicke auf den gelben Pfeil in der unteren rechten Ecke des Charakterfensters, 
um dir detaillierte Informationen über deinen Charakter anzeigen zu lassen; die 
schiere Informationsmenge ist anfangs überwältigend. Zum Glück musst du noch 
nicht alles verstehen. Dein Charakter hat, was er braucht, um Monster zu vermöbeln. 
Was die einzelnen Werte tun und was du maximieren musst, ist erst auf späteren 
Stufen wichtig. 

Du bist jetzt schon neugierig? In Ordnung, hier die nötigen Informationen. 

DEFINITION DER WERTE 



KATEGORIE 


AUSWIRKUNG AUF DEN CHARAKTER 


Gesundheit 


So viel Schaden kannst du einstecken, bevor du stirbst 


Stärke 


Erhöht Angriffskraft (je nach Klasse) 


Beweglichkeit 


Erhöht Angriffskraft (je nach Klasse) und kritische Trefferchance 


Ausdauer 


Erhöht Gesundheit 


Intelligenz 


Erhöht Mana und Chance auf kritische Zaubertreffer (falls anwendbar) 


Willenskraft 


Erhöht Manaregeneration 


Schaden 


Grundschaden deiner Waffenangriffe 


SPS 


Der Schaden pro Sekunde deiner Waffe 


Angriffskraft 


Beeinflusst den verursachten körperlichen Schaden 


Angriffs- 

geschwindigkeit 


So oft führst du automatische Angriffe durch 


Meisterschaft 


Verbessert Talentboni 


Tempo 


Beeinflusst Angriffs- und Zaubergeschwindigkeit 


Trefferwert 


Beeinflusst, ob du triffst 


Kritischer Trefferwert 


Beeinflusst, ob dir kritische Treffer (zusätzlicher Schaden) gelingen 


Waffenkunde 


Verringert die Wahrscheinlichkeit, dass ein Gegner ausweicht oder pariert 


Röstung 


Reduziert körperlichen Schaden (markieren, um die % zu sehen) 


Ausweichen 


Wahrscheinlichkeit, körperlichen Angriffen komplett auszuweichen 


Parieren 


Wahrscheinlichkeit, körperliche Angriffe komplett zu parieren 


Blockchance 


Wahrscheinlichkeit, mit einem Schild zu blocken und einen Teil des Schadens 
zu verhindern 


PvP-Abhärtung 


Verringert den durch Spielercharaktere und ihre Begleiter oder Diener 
erlittenen Schaden. 


PvP-Macht 


Erhöht den Spielercharakteren und ihren Begleitern und Dienern zugefügten 
Schaden und die bewirkte Heilung in PvP-Gebieten. 
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Die Steuerung deines Charakters 

In diesem Abschnitt lernst du mehr darüber, wie du dein Sichtfeld im Spiel steuerst und deinen Charakter bewegst. Dieses Kapitel baut auf den Konzepten von „Erste Schritte 
im Spiel" auf, sodass du einige Elemente bereits kennst, wenn du diesen Abschnitt gelesen hast. 



GRUNDLEGENDE BEWEGUNG 

Es gibt zwei Möglichkeiten, die Bewegung des Charakters zu steuern: Tastatur und Maus. Standardmäßig läuft dein Charakter. Mit „/" auf dem Ziffernblock wechselst du 
zwischen Lauf- und Gehgeschwindigkeit. 



Ein großer Sprung 

Fang an, indem du die Leertaste drückst; so ein großes Ziel ist immer ein guter 
Ausgangspunkt. Nun springt dein Charakter. So kannst du oft niedrige Hindernisse 
vermeiden, ohne dass du langsamer ans Ziel kommst. 



Tastaturbefehle 

Wenn du deinen Charakter mit der Tastatur steuern möchtest, verwendest du 
die Tasten W, A, S und D. Du kannst auch die Pfeiltasten verwenden, aber mit 
WASD sind deine Finger näher an den Zahlentasten, mit denen du die Fähigkeiten 
aktivierst. Wenn dir die Pfeiltasten jedoch mehr liegen, kannst du sie problemlos 
ebenfalls verwenden. 
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Maussteuerung 

Wenn du deinen Charakter mit der Maus steuern willst, kannst du ihn vorwärts gehen lassen, indem du beide Maustasten gleichzeitig drückst; lass eine oder beide los, 
damit er stehen bleibt. Bewege die Maus nach links oder rechts, um den Charakter in diese Richtung zu drehen. 

Seitlich bewegen 

Bei der seitlichen Bewegung gehst du nach links oder rechts, während dein Blickfeld sich kaum ändert. Probiere es aus und gewöhne dich daran. Mit „Q" gehst du seitlich 
nach links, mit „E" gehst du seitlich nach rechts. Dies bricht das automatische Laufen nicht ab. 




Automatisch laufen 



Wenn du „Num" drückst, läuft dein Charakter so lange, bis du die Aktion abbrichst. 
So kannst du das automatische Laufen am schnellsten abbrechen: 

• „Num" erneut drücken 

• Drücke eine Taste, mit der der Charakter sich vorwärts oder rückwärts bewegt 

• Drücke beide Maustasten gleichzeitig. 

Du kannst deinen Charakter steuern, während er automatisch läuft; mit den 
entsprechenden Tasten kannst du ihn drehen, ohne das automatische Laufen 
abzubrechen. Um den Charakter mit der Maus zu drehen, bewegst du die Maus nach 
rechts oder links, während du die rechte Maustaste gedrückt hältst. 
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DIE KAMERA 

In den meisten Spielen bezeichnet „Kamera" dein Blickfeld in der Spielwelt. In WoW zeigt die Standard-Kameraansicht einen kleinen Bereich um deinen Charakter. 

Am einfachsten kannst du dieses Blickfeld ändern, indem du die linke Maustaste gedrückt hältst, während du deine Maus bewegst. Der Charakter bleibt stehen, aber dein 
Sichtfeld ändert sich. Vorsicht mit Vorwärts- und Rückwärtsbewegungen der Maus, damit du am Ende auf den Boden oder in den Himmel schaust. 

Wenn du das kannst, solltest du es üben, während der Charakter sich bewegt. Es mag anfangs zwar verwirrend sein, aber es ist eine große Hilfe, wenn du die Augen nach 
Gegnern offen hältst. 

Du kannst auch die Entfernung der Kamera vom Charakter ändern. Einige Spieler zoomen gerne nahe an ihren Charakter, andere haben lieber mehr Übersicht über 
das Spielgeschehen. 

Du kannst heranzoomen, indem du „Posl" mehrmals drückst oder das Mausrad noch vorne bewegst. Beim maximalen Zoom blickst du durch die Augen deines Charakters. 

Du kannst herauszoomen, indem du „Ende" mehrmals drückst oder das Mausrad nach hinten bewegst. Es gibt eine maximale Entfernung, und die Kamera ist immer auf den 
Charakter zentriert. 
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FORTBEWEGUNG 



Wenn man auf niedrigen Stufen irgendwohin gelangen will, geht dies nur zu Fuß. Sobald du Quests erhältst, die dich zu neuen Orten führen, solltest du etwas über die 
Fortbewegungsmöglichkeiten wissen. 




REISEN ZU FUSS 

Am Anfang muss jeder laufen. Wenn du eine größere Strecke zurücklegst, verwende „Automatisch laufen" (Voreinstellung: „NunT-Taste), um dich auf die Steuerung 
zu konzentrieren. 

Wenn du nicht laufen willst, kannst du auch gehen. Das kann beim Rollenspiel Stimmung erzeugen und es ist vorteilhaft, wenn du einen NSC begleitest, der ein anderes 
Tempo vorlegt. Drücke zum Gehen „/" auf dem Ziffernblock. Drücke erneut „/", um wieder zu laufen. 

Für Worgen und Schurken gibt es zusätzlich das Sprint-Symbol. Sie haben die Fähigkeit, alle paar Minuten noch schneller zu laufen. 



STÄRKUNGSZAUBER FÜR DAS LAUFEN 

Selbst zu Fuß können einige Klassen sich mithilfe von Fertigkeiten und Fähigkeiten schneller bewegen. Da diese noch nicht ab Stufe 1 verfügbar sind, solltest du dein 
Zauberbuch im Auge behalten, um zu sehen, wann du sie einsetzen kannst. 

Druiden 

Druiden können sich in die Reisegestalt „Hirsch" verwandeln. Dadurch sind sie dauerhaft schneller unterwegs. 
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Jäge r 

Jäger erlernen die Fähigkeit „Aspekt des Geparden", wodurch sie für unbegrenzte Zeit schneller sind (sie erhalten auch „Aspekt des Rudels", was das Lauftempo der ganzen 
Gruppe erhöht). Da du sofort benommen wirst, wenn du während der Benutzung von „Aspekt des Rudels" Schaden nimmst, ist dieser Zauber im Kampf nicht zu empfehlen. 

Schamanen 

Schamanen können sich für unbegrenzte Zeit in einen Geisterwolf verwandeln. Für lange Reisen ist das ideal. 



SCHWIMMEN 

Manchmal musst du durch Gewässer schwimmen, um einen Ort zu erreichen, oder 
tauchen, um an versteckte Quest-Gegenstände zu gelangen. In fast jedem Gewässer 
gibt es Wasserlebewesen. Manche sind feindselig. 

Die Steuerung deines Charakters beim Schwimmen unterscheidet sich vom Laufen. 



SCHWIMMSTEUERUNG 



TASTE 


BEWEGUNG 


X 


Tiefer tauchen 


Leertaste 


Zur Oberfläche schwimmen 


Rechtsklick+AAausbewegung 


Verändert die Schwimmrichtung deines Charakters 


Num 


Charakter schwimmt weiter in dieselbe Richtung 



Stärkungszauber für das Schwimmen 

Schwimmen ist langsamer als Laufen, wenn du keine Stärkungszauber oder Fähigkeiten zu Verfügung hast. Dein Charakter kann eine bestimmte Zeit lang unter Wasser 
bleiben, bevor ihm die Luft ausgeht und er schließlich stirbt. Dies kannst du verhindern, indem du die entsprechenden Tränke oder Verbrauchsgegenstände benutzt bzw. 
„Unterwasseratmung" von einem Hexenmeister erhältst. 

Druiden lernen irgendwann, eine Wassergestalt anzunehmen, um beliebig lang unter Wasser zu bleiben. Außerdem bewegen sie sich schneller als andere Klassen. 
Schamanen und Klassen wie z. B. Todesritter oder Schurken sowie Jägerbegleiter haben Fähigkeiten, die es den Spielern ermöglichen, auf dem Wasser zu gehen, 
als wäre es normaler Boden. Dies funktioniert auch bei Charakteren auf Reittieren. 




Erschöpfung 

Im Wasser kann dir nicht nur die Luft ausgehen, Charaktere werden auch erschöpft, wenn sie zu lange in tiefen Gewässern schwimmen. Dadurch wird verhindert, 
dass jemand den Ozean ohne Schiff überquert. Wenn die Erschöpfungsanzeige erscheint, kehre schnellstmöglich ins seichtere Wasser zurück. Es reicht dabei nicht, 
wenn du nur zur Oberfläche schwimmst. 
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FLUGROUTEN 

Flugrouten werden sehr häufig genutzt. Es gibt sie in jeder Stadt und 
in den meisten Regionen. Flugmeister erkennt man am Symbol mit 
dem geflügelten Fuß auf der Karte deiner Region. 

Um eine neue Flugroute zu nutzen, musst du beide Enden des Pfads 
zu Fuß erkundet haben. Alle Charaktere beginnen mit dem Flugpunkt 
in ihrem Heimatort. Man kann diesen jedoch erst nutzen, wenn man 
einen anderen Punkt entdeckt, der mit ihm verbunden ist. 

Wenn du eine neue Region oder Stadt erreichst, suche stets mit Hilfe 
der Markierung auf der Minikarte nach dem Flugpunkt. Ein Rechtsklick 
auf den Flugmeister mit dem grünen Ausrufezeichen bringt dich zum 
Flugpunkt. Noch ein Rechtsklick auf ihn öffnet eine Karte, die zeigt, 
wohin du fliegen kannst. Klicke auf dein Ziel und schon bist 
du unterwegs. 

Sowohl die Flugrouten als auch die Transportmittel hängen von der 
Fraktion (Allianz/Horde) ab. Jeder Flug kostet eine geringe Gebühr. 

Letztlich sparst du dabei, denn die Flugkosten sind nichts im Vergleich 
zu dem Geld, das du dir in der gesparten Zeit durch Quests und das Töten von Gegnern verdienst. 

Fliegen ist eines der coolsten Dinge im Spiel. Man kann sich mit der Maus während des Flugs umsehen, denn man kann nicht herunterfallen. Das gilt allerdings nicht mehr, 
wenn man später ein eigenes Reittier hat. 
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FRAKTIONSEIGENE REISEMETHODEN 

Allianzschiffe 

Schiffe sind für das Reisen zwischen den Kontinenten gedacht. Die meisten Schiffe laufen Allianzziele an, nur die Route zwischen Beutebucht und Ratschet ist auch für die 
Horde verfügbar. 

Eine Schiffsroute brauchst du nicht erst zu entdecken. Geh einfach zum Hafen und finde das richtige Dock. In den meisten Häfen gibt es mehrere Schiffe, also sprich mit 
dem Hafenmeister, um sicherzustellen, dass du auf dem richtigen landest. Vielleicht musst du ein paar Minuten auf dein Schiff warten, also sprich mit den Leuten, sieh dir 
deine Charakterwerte an, übe dich in deinen Berufen oder entspann dich einfach. Es gibt keine Gebühr für diese Schiffe. Wenn du von Bord springst oder fällst, musst du zur 
Küste schwimmen. 

Die Tiefenbahn 

Die Tiefenbahn pendelt zwischen Sturmwind und Eisenschmiede. Die Reise geht so schnell wie Fliegen und kostet nichts. In Sturmwind hält die Bahn unter dem 
Zwergendistrikt, in Eisenschmiede unter der Tüftlerstadt. 



Zeppeline: Regionen der Horde 

Zeppeline sind ebenfalls für den Interkontinentalverkehr gedacht und ausschließlich für Hordler. 

Auch Zeppelinrouten müssen nicht entdeckt werden. Geh einfach zu einem Zeppelinturm und suche die richtige Plattform. Die meisten Zeppelintürme versorgen 
mehrere Luftschiffe, also sprich am besten mit dem Zeppelinmeister, um sicherzugehen, dass du auf dem richtigen landest. Vielleicht musst du ein paar Minuten auf den 
Zeppelin warten. 

Ein Zeppelinflug kostet nichts. Wenn du aus dem Zeppelin springst, wirst du vermutlich sterben. Allerdings kann man aus dem Tirisfal-Zeppelin hüpfen, ohne zu sterben. 
Man sollte nur nicht zu früh springen. 

Das Silbermondportal 

Das Portal verbindet Silbermond und die Unterstadt. Das Unterstadtportal befindet sich innerhalb der Stadtmauern, das Silbermondportal im Sonnenzornturm. Die Nutzung 
ist kostenlos. 
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PERSÖNLICHES REITTIER 

Ab Stufe 20 kannst du ein Reittier kaufen. Reiten ist 60% schneller als Laufen. Wenn du ein Reittier gekauft hast, 
musst du noch „Unerfahrener Reiter" lernen, um das Reittier auch nutzen zu können. 

Du bist nicht auf dein Standardreittier festgelegt. Auf deinen Reisen wirst du vermutlich auch andere Reittiere finden. 
Für manche musst du mehrere Quests erfüllen, damit dein Ruf für eine Fraktion steigt, aber die coolen Reittiere sind 
es häufig wert. 

Reiten ist eine Fertigkeit, die du nur einmal pro Ebene benötigst. Du kannst also zehn Reittiere besitzen und musst 
trotzdem nur einmal Reiten gelernt haben. Ausgaben hast du lediglich, wenn du neue Reittiere kaufst. 

Im Spiel gibt es auch schnellere Reittiere. Dazu gehören epische Reittiere (die einer weiteren Ausbildung bedürfen) 
und fliegende Reittiere. Letztere kosten am meisten und man bekommt sie erst viel später im Spiel. 



REITTIERE DER VÖLKER 





Boni für Hexenmeister und Paladine 

Hexenmeister und Paladine haben besondere, klassenabhängige Reittiere. Bei Paladinen hängen sie außerdem vom Volk ab. 
Das erste Reittier erhält man auf Stufe 20, das zweite auf Stufe 40. 
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MAGIERPORTALE 

Magier erlernen als Erstes die Fälligkeit, 
sich zu wichtigen Städten zu teleportieren. 

Später können Magier mittlerer Stufen lernen, 
wie man Portale öffnet, um Mitglieder ihrer Gruppe 
zu einer bestimmten Großstadt zu teleportieren. 

Beim Stufenaufstieg erhalten Magier Zugang zu 
weiteren Städten (wobei die Hauptstadt ihres Volks 
die erste Option ist). 

HEXENMEISTERBE- 

SCHWÖRUNGEN 

Ab Stufe 42 erlernt ein Hexenmeister das „Ritual der 
Beschwörung". Damit kann er zusammen mit zwei 
Spielern einen weiteren Spieler von einem beliebigen 
Ort der Welt zu sich rufen. Mit diesem Spruch werden 
häufig Gruppenmitglieder zum selben Ort gebracht. 

Das Ritual kann nur mit Leuten durchgeführt werden, 
die in derselben Gruppe oder demselben Schlachtzug sind. 




BESCHWÖRUNGSSTEINE 

Vor Dungeons befinden sich Beschwörungssteine. Sobald zwei Leute einer Gruppe einen solchen Stein erreichen, können sie alle anderen aus ihrer Gruppe zu diesem Ort 
bringen. Man muss jedoch eine dem Dungeon angemessene Stufe haben, damit das funktioniert. 
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KAMPFE GEGEN 
COMPUTERGEGNER 



Erkunde die Umgebung deines Charakters und bewege den Mauszeiger Ober die verschiedenen Kreaturen. Unten rechts 
erscheint ein kleines Informationsfeld. Gegner werden in roter Schrift angezeigt, befreundete NSC in Grün und neutrale 
Kreaturen in Gelb. Einige neutrale Ziele kannst du attackieren, aber sie greifen erst an, wenn du den ersten Schlag tust. 
Gegner sind aggressiv; sie greifen an, sobald du ihnen zu nahe kommst! Stell dich auf einen Kampf ein. 




Wenn du gegen eine Kreatur kämpfst, 
befindest du dich „im Kampf". 

Das bedeutet, dass du einen Gegner 
aktiv angreifst oder angegriffen wirst. 
Dies erkennst du daran, dass dein 
Charakterbild rot leuchtet und deine 
Stufe durch gekreuzte Schwerter 
ersetzt wird. Solange du dich im Kampf 
befindest, kannst du einige Aktionen wie 
Essen und Trinken nicht durchführen. 




Eine alternative Auswahlmöglichkeit 

Mit Linksklick kannst du jederzeit zwischen Zielen wechseln, aber du 
kannst Gegner auch anders finden. Mit „Tab“ wechselst du zwischen 
den Monstern in der Umgebung deines Charakters. Nähere dich 
einer Gegnergruppe und drücke mehrmals „Tab“, um die verfügbaren 
Gegner durchzuschalten. 

Die Vorteile der „Tab“-Methode sind, dass du schnell Ziele wechseln 
kannst, ohne dich zu sehr auf die Tastatur konzentrieren zu müssen, 
und alle Gegner in der Nähe erfasst werden, auch die, die du nicht 
siehst. Der Nachteil ist, dass du nicht immer den nächsten Gegner 
oder den erwischst, den du als Nächstes angreifen möchtest. 




Probiere beide Methoden (manuelle Auswahl und Auswahl mit „Tab“) aus und finde heraus, welche dir mehr liegt. 



m 
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Fähigkeiten und Zauber 

Es macht Spaß, einem Kampf zuzusehen, aber du musst dich auf mehr konzentrieren als auf das Geschehen vor dir. 
Achte auf Gelegenheiten, Zauber oder Fähigkeiten zu verwenden, die früher oder später ausgelöst werden. Entscheide 
anhand deiner Gesundheit und deiner Ressourcen, wann voller Angriff und wann Flucht angebracht sind und wie sich 
die Lage entwickeln wird. 

Alle Charaktere beginnen je nach Volk und Klasse mit ein paar Fähigkeiten, die auf der Aktionsleiste angezeigt 
werden, damit du problemlos auf sie zugreifen kannst. Bewege deinen Mauszeiger über die Symbole in der 
Aktionsleiste (oder im Zauberbuch), um den Tooltip mit weiteren Informationen aufzurufen. So erfährst du mehr Ober 
deine einzelnen Fähigkeiten. 



Blaadfhirst 
Melee Range 

InsEaru 4.5 sec cooldown 

Requires Melee Weapon 
[nsEanEly attack Ehe Eargec, dealing 
weapon damage plus 1,320 
wish your main hand weapon and 
restoring \% of your heakh. 
BloodEhksE has double Ehe normal 
chance to be a criilcal strike. 

Generates (0 Rage. 



Passive Fähigkeiten 

Einige Fähigkeiten in deinem Zauberbuch sind passiv und erscheinen nicht auf der Aktionsleiste; diese Fähigkeiten sind bei 
deinem Charakter immer aktiv. 



Gewöhne dich an deine Fähigkeiten, indem du sie verwendest, auch wenn du ihren Nutzen anfangs vielleicht nicht erkennst. Perfektion ist derzeit noch nicht unser Ziel. 
Probiere aus, wie sich Fähigkeiten verhalten und was sie bewirken. Auf den folgenden Seiten erklären wir die Informationen der Tooltips und was sie für dich und deinen 
Charakter bedeuten. 
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FÄHIGKEITSGLOSSAR 

Wenn du nicht genau weißt, was eine Fähigkeit bewirkt oder wann man sie einsetzt, findest du hier einige Anhaltspunkte. Diese Begriffe gelten auch für Fähigkeiten, die im 
Kampf verwendet werden. 

Wenn du weißt, wie Fähigkeiten funktionieren, kannst du dir einen Kampfplan zusammenstellen; so kannst du mit einer Betäuben- oder Unterbrechen-Fähigkeit verhindern, 
dass ein Gegner dich mit einem Zauber angreift oder sich heilt. 



VERWENDETER BEGRIFF 


DEFINITION 


Aggro/Bedrohung 


Bezieht sich auf den Umgang mit der Aufmerksamkeit eines Feindes und erhöht oder verringert die Aufmerksamkeit eines Monsters in Bezug auf einen Charakter. 


Widerstehen/Widerstand 


Erschwert es bestimmten Zaubern und Fähigkeiten, bei ihrem Ziel vollen Schaden anzurichten. 


Immun/Immunität 


Diese Effekte gewähren eine vollständige Immunität gegenüber einem bestimmten Schadens- oder Massenkontrolltyp. 


Furcht 


Diese Fähigkeiten lassen ein Ziel chaotisch umherlaufen. Der Effekt kann aufgehoben werden, wenn das Opfer zu viel Schaden nimmt. 


Benommen/Verlangsamen 


Diese Fähigkeiten verlangsamen ihre Opfer. 


Desorientieren 


Lässt ein Opfer eine kurze Zeit lang ziellos umherlaufen. 


Betäuben 


Eine Fähigkeit, die das Ziel handlungsunfähig macht 


Verwurzeln 


Fähigkeiten, die die Bewegung des Ziels einschränken; es kann immer noch kämpfen und Fähigkeiten einsetzen. 


Unterbrechen 


Bricht das Wirken eines gegnerischen Zaubers ab. 


Flächenwirkung (AoE) 


Eine Fähigkeit, deren Wirkung mehrere Ziele auf einer größeren Fläche betrifft. 


Fluch/Krankheit/Gift 


Schwächungszauber, die einem Ziel schaden; können oft gebannt oder anderweitig entfernt werden. 


Schaden über Zeit (DoT) 


Eine Fähigkeit, die über eine bestimmte Zahl von Sekunden hinweg Schaden zufügt. 


Heilung 


Fähigkeiten, die Gesundheit wiederherstellen. 


Heilung über Zeit (HoT) 


Diese Fähigkeiten stellen in gewissen Abständen regelmäßig Gesundheit wieder her. 


Aspekte 


Stärkungszauber, die Spieler/Gruppen über längeren Zeitraum stärken. 


Verwandlung 


Verwandelt Ziele lange in hilflose Tiere. Der Effekt endet, wenn das Ziel Schaden erleidet. 


Kopfnuss 


Schaltet ein Ziel lange aus. Wird unterbrochen wenn das Ziel Schaden erleidet. 


Schild 


Absorbiert Schaden und verhindert so, dass das Ziel die volle Schadensmenge erleidet. 



Mehr über Benommenheit 

Es gibt zwar Fähigkeiten, die deinen Charakter benommen machen, aber Benommenheit kann auch anderweitig auftreten. 
Wenn du von hinten angegriffen wirst (weil du beispielsweise fliehst), kann es sein, dass du benommen wirst. Benommen 
zu sein ist gefährlich, weil es deine Laufgeschwindigkeit reduziert und der Gegner dich dadurch häufiger angreifen kann, 
während du fliehst. 
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AKTIONSLEISTEN 

Deine Aktionsleiste wird unten im Bild angezeigt. Die Aktionsleisten sind die effektivste Möglichkeit, auf Zauber und Fähigkeiten zuzugreifen. Auf niedrigen Stufen hast du 
hier nicht viele Fähigkeiten, aber das ändert sich später im Spiel. 

Du verfügst über sechs Aktionsleisten, zwischen denen du auf zwei Arten wechseln kannst: Du kannst „Umschalt" gedrückt halten und eine Zahl zwischen 1 und 6 drücken, 
oder alternativ auf die Pfeile nach oben und unten rechts des Platzes mit dem „=" klicken. Die Nummer im kleinen Kreis neben den Pfeilen ist die Nummer der derzeit 
aktiven Aktionsleiste. 

Richte deine Aktionsleisten auf logische Weise ein; dies hat enorme Auswirkungen auf deine Effektivität im Kampf. Es ist ein schlechtes Zeichen, wenn du in normalen 
Kämpfen ständig zwischen Aktionsleisten wechseln musst. Außerdem solltest du nicht ständig zwischen Zahlen umgreifen müssen. Hierzu ein oder zwei Beispiele. 

Spieler mit gut eingerichteten Aktionsleisten spielen deutlich flotter und setzen alle 1,5 Sekunden eine Fähigkeit ein (dies ist die globale Abklingzeit zwischen zwei 
Fähigkeiten). Es ist nicht optimal, wenn dein Charakter automatisch angreift, während du nach Aktionen suchst. 

Aber es ist natürlich normal für neue Spieler. Ärgere dich nicht, wenn du Zeit zum Lernen brauchst, sondern versuche, die Aktionsleisten nach deinen Anforderungen 
einzurichten. Freue dich, wenn du schneller wirst und dein Charakter dadurch tödlicher wird. 




Klicken oder Tippen? 

Irgendwann muss jeder einmal mit der Maus auf ein Fähigkeitssymbol klicken. Vielleicht hast du fünf Schnellleisten auf 
deinem Bildschirm und kannst nicht alle schnell genug erreichen. Du solltest jedoch versuchen, alle Aktionen mit der 
Tastatur durchführen zu können, da dies deutlich schneller ist und das Ausführen von Fähigkeiten beschleunigt. 

Beweise dir diese Tatsache selbst. 

Suche nach der Fähigkeit auf Platz sechs und klicke darauf, auch wenn er leer ist. 

Drücke „6“. Welche Methode war schneller? 

Wenn du dich eingespielt hast, kannst du lernen, Fähigkeiten einzusetzen, ohne hinsehen zu müssen. Merke dir, wo die 
einzelnen Fähigkeiten liegen, und schon verwandelt sich dein Charakter in eine Killermaschine. Niemand erwartet, dass du 
das sofort kannst, aber es macht dich deutlich effektiver. 
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ZUSÄTZLICHE INFORMATIONEN ZU FÄHIGKEITEN 

Wirkzeit 

Alle Zauber und Angriffe haben eine Wirkzeit; so lange braucht dein Charakter, um die Fähigkeit einzusetzen. Sofortige Fähigkeiten wirken, sobald du sie einsetzt. 

Manche Wirkzeiten dauern mehrere Sekunden, während derer du wehrlos bist. Charaktere, die Zauber wirken, können sich oft nicht bewegen oder verteidigen, ohne das 
Wirken des Zaubers abzubrechen. Während des Wirkens führen sie keine automatischen Angriffe durch und sie können keine anderen Zauber einsetzen. 

Einige Gegner (auch andere Charaktere) haben Fähigkeiten, mit denen sie bei gutem Timing das Wirken von Zaubern unterbrechen können. Außerdem kann Schaden einen 
Zauber zuröcksetzen, sodass das Wirken länger dauert. 

Kanalisierte Zauber brauchen ebenfalls Zeit, aber auf andere Weise. Die Wirkung tritt schnell ein, doch der Wirkende muss das Kanalisieren beibehalten, damit die Wirkung 
anhält. Wie normale Zauber können auch sie unterbrochen werden. Schaden setzt sie nicht zurück, sondern nach vorne, sodass sie früher enden. 

Es gibt oft Möglichkeiten, sich Zeit zum Zaubern zu verschaffen; man kann Gegner verlangsamen, sie zur Flucht zwingen oder sie mit anderen Ablenkungen vom 
Nahkampf abhalten. 



Abklingzeiten 

Auf den Tooltips der Aktionsleiste werden auch die Abklingzeiten der Zauber und Fähigkeiten angezeigt. Die Abklingzeit ist die Zeit, die vergehen muss, bis du eine Fähigkeit 
erneut verwenden kannst. Wenn du eine Fähigkeit einsetzt, wird sie auf der Aktionsleiste abgedunkelt, bis du sie erneut einsetzen kannst. So hast du jederzeit einen 
Überblick über deine verfügbaren Optionen. 

Abklingzeiten erscheinen auf den Symbolen der Aktionsleiste als eine im Uhrzeigersinn wandernde Linie ähnlich einer Stoppuhr. Wenn du eine Fähigkeit noch nicht wieder 
einsetzen kann, weist das Spiel dich darauf hin. 

Es gibt außerdem eine globale Abklingzeit (auch GAZ oder GCD), die von den meisten Fähigkeiten ausgelöst wird und 1,5 Sekunden beträgt (1 Sek., wenn du ein Jäger, 
Schurke, Todesritter, Mönch oder Druide in Katzengestalt bist). Wenn du eine Fähigkeit einsetzt, werden so gut wie alle Symbole abgedunkelt. Fähigkeiten, die nicht an die 
globale Abklingzeit gekoppelt sind, können direkt nach einer anderen Fähigkeit verwendet werden und sind oft mächtige reaktive Fähigkeiten, die dich ohne Wartezeit aus 
dem Schlamassel retten können. 

Einige Fähigkeiten haben neben der globalen Abklingzeit noch eine gemeinsame Abklingzeit, beispielsweise die Schockzauber des Schamanen; du kannst also nicht alle 1,5 
Sekunden mit einem anderen Schock angreifen. 
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FÄHIGKEITSKATEGORIEN 

Alle Charakterklassen besitzen zahlreiche Fähigkeiten verschiedener Kategorien. Es ist beinahe unmöglich, die genaue Wirkung aller Fähigkeiten im Spiel zu kennen; 
allerdings kannst du, wenn du die Kategorie einer Fähigkeit und einige Schlüsselwörter im Text kennst, darauf schließen, wie du die Fähigkeit am besten einsetzt. 



Die Magieschulen 

Die Magieschulen sind Arkan, Feuer, Frost, Heilig, Natur und Schatten. Es gibt auch Fähigkeiten, die keine Zauber sind und dennoch diese Schadensarten zufügen. 
Verschiedene Gegner sind immun oder sehr widerstandsfähig gegen bestimmte Schadensarten. Keine Magieschule ist grundsätzlich mächtiger als die anderen. 

Die meisten zauberfähigen Klassen verwenden zwei oder drei Magieschulen; bis zur Freischaltung der Spezialisierungen auf Stufe 10 sind alle Magieschulen im 
Wesentlichen gleich. 




STÄRKUNGS-/ 

SCHWÄCHUNGSZAUBER 

Im Kampf erscheinen Stärkungs-/Schwächungszauber bei der Minikarte; wenn du 
den Mauszeiger über dein Charakterbild bewegst, siehst du sie auch dort. 

Die meisten Klassen haben einen Stärkungszauber, den sie auf sich, eine Waffe 
oder die Gruppe wirken können. Wirke ihn am besten vor dem Kampf und halte ihn 
möglichst immer aktiv. Die Kosten von Stärkungszaubern sind fast immer trivial im 
Vergleich zu ihrem Nutzen für dich und andere. 

Im Kampf verpassen dir Gegner manchmal Schwächungszauber. Die meisten 
wirken nur kurz, sodass du sie aussitzen kannst. Andere können mit Zaubern oder 
Gegenständen entfernt werden. 

Viele Klassen belegen ihre Feinde mit speziellen Schwächungszaubern. 

Mitunter kannst du sogar Stärkungszauber von Feinden entfernen. 




Wenn du Stärkungszauber auf deine Gruppe wirkst, musst du die einzelnen Personen 
nicht extra anklicken. Wirke den Stärkungszauber einfach auf ein Gruppenmitglied, 
dann sollten ihn alle in der Gruppe gleichzeitig erhalten. 
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Kampf gegen Adds 

Ein Add (vom englischen 
„additional" = zusätzlich) 
ist ein zusätzlicher Gegner, 
der unerwartet in den Kampf 
eingreift. In einem Kampf 
kann es immer sein, dass Adds 
auftauchen und für Ärger sorgen. 

Für Adds gibt es zwei Gründe: 

Zum einen fliehen einige Gegner 
aus dem Kampf, wenn ihre 
Gesundheit zur Neige geht. 

Dies ist problematisch, wenn der 
Gegner aus der Angriffsreichweite 
läuft und mit Freunden 
zurückkommt. Zum anderen 
kann es sein, dass du zu nahe 
am Patrouillenweg von Gegnern 
kämpfst. Wenn der Gegner dich 
entdeckt, greift er in den Kampf 
ein; und das ganz sicher nicht zu 
deinen Gunsten! 

Es gibt noch einen dritten, 

deutlich selteneren Grund für Adds. Einige mächtige Gegner haben Schergen, die nicht sofort in den Kampf eingreifen, sondern erst warten, bis der Hauptgegner einen Teil 
seiner Gesundheit verloren hat, bevor sie ihm zur Seite eilen. Daher sollte man im Kampf immer wachsam bleiben! 

Ziehe Monster von ihren Freunden weg, wenn du Adds vermeiden möchtest; das ist zwar sicherer, dauert aber länger. Wenn du dir deiner Sache sicher bist, kannst du auch 
darauf verzichten. 

Es gibt zahlreiche Möglichkeiten, ein Monster zu pullen, es also dazu bringen, dass es dir bis zum gewünschten Kampfort folgt. Nahkampfklassen schlagen einfach im 
Rückwärtsgehen zu; so verpassen sie keine automatischen Angriffe und können die meisten Fähigkeiten nutzen. 

Fernkämpfer schaffen das sogar mit nur einem Angriff. Setze eine Fähigkeit aus großer Entfernung ein und laufe wie der Wind an den Ort, wo du kämpfen möchtest. 

Dreh dich wieder um und kämpfe weiter. 

Wenn du Monster zu weit pullst, „zieht" es sie wieder an ihren Startpunkt zurück. 




FLUCHT 

Manchmal ist eine Lage aussichtlos; vielleicht hat ein weiterer Gegner angegriffen, als du schon schwer verwundet warst, vielleicht war das Monster ein Stück gefährlicher 
als gedacht. Egal, woran es lag, du weißt, dass du diese Begegnung wahrscheinlich nicht überleben wirst. 

Lauf davon! Wenn du alleine unterwegs bist, ist das kein Problem. Wenn du Freunde dabei hast, solltest du es ihnen mitteilen, damit sie nicht an deiner Stelle sterben. 

Einige Klassen sind darin deutlich besser als andere. Wenn du nicht in Nahkampfreichweite bist, kann dich der Gegner während der Flucht nicht angreifen oder betäuben! 
Betäubte Charaktere laufen langsamer, sodass Monster noch mehr Zeit für Angriffe haben, bevor sie an ihren Startpunkt zurückkehren. 

Setze daher alles in deinem Repertoire ein, um ein Ziel zu betäuben oder bewegungsunfähig zu machen, bevor du flüchtest. Friere sie ein, wirke „Kniesehne" oder 
benutze Furchteffekte. 

Tu was, irgendwas! 
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Wenn du läufst, solltest du nach vorne schauen (nicht auf das geifernde Ding hinter dir). Laufe nicht in weitere Ziele, da du dir das Leben ansonsten nur zusätzlich 
schwer machst. 

Laufe auf deiner Flucht auch nicht durch andere Leute. Das Ziehen von Monstern durch andere Spieler wird als „Training" (von „train" = „Zug") bezeichnet. Wenn du auf 
der Flucht stirbst und die Monster nicht weit genug weg sind, um „nach Hause" zu laufen, greifen sie nahe Ziele an. Niemand kämpft gern gegen solche Monster, die eine 
zusätzliche Gefahr darstellen und noch dazu keine EP einbringen, weil du sie bereits angegriffen hast. 



SPEIS UND TRANK 

Zwischen Kämpfen musst du möglicherweise Gesundheit 
oder Mana tanken. Mit Essen füllst du deinen grünen 
Gesundheitsbalken auf, mit Getränken deinen Manabalken, 
sofern vorhanden. Gesundheit und Mana regenerieren 
sich mit der Zeit automatisch, aber mit Nahrung geht es 
deutlich schneller. 

Deine Willenskraft bestimmt, wie schnell du Mana 
regenerierst. Auf niedrigen Stufen musst du zwischen 
Kämpfen kaum pausieren. 

Speis und Trank verwendest du mit Rechtsklick. 

Diese Gegenstände können (wie alle benutzbaren 
Gegenstände) auf die Aktionsleiste gezogen werden; 
so kannst du sie in Zukunft schneller einsetzen, ohne erst 
deine Behälter durchsuchen zu müssen. 




„Satt“-Bonus 

Manche Lebensmittel und Getränke bringen dir einen „Satt"-Bonus ein, wenn du sie über eine längere (nicht unterbrochene) Zeit hinweg zu dir nimmst. 

Niedrigstufige Nahrung gewährt diesen Bonus für 15 Minuten, hochstufige für 60 Minuten. Der „Satt"-Bonus betrifft mehrere Werte deines Charakters, wie Ausdauer, 
Stärke oder Trefferwert. Wenn du sehen möchtest, ob und welchen Bonus ein Lebensmittel einbringt, halte den Mauszeiger über sein Symbol, bis ein Tooltip erscheint. 
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STERBEN 

Dies steht zwar nicht auf deiner „To do"-Liste, aber irgendwann im Leben deines Charakters sinkt der Gesundheitsbalken auf Null und er wird sterben; vielleicht hast du 
vergessen, zwischen Kämpfen Gesundheit zu tanken, vielleicht waren die Gegner zu zahlreich oder zu stark. 

Das kommt vor. Jeder stirbt. Manchmal mehr als einmal. Immer und immer wieder. Jeder Tod kostet deine aktuelle Röstung 10% Haltbarkeit (so etwas wie die Gesundheit 
deiner Ausrüstung). Gegenstände verlieren Haltbarkeit, wenn du Schaden nimmst, stirbst oder beim Geistheiler wiederbelebt wirst. 

Wenn du stirbst, erscheint das Feld „Geist freigeben". Klickst du darauf, wird dein Charakter als Geist zu einem Friedhof mit einem Geistheiler transportiert. 

Um deinen Geist wieder mit deinem Körper zu vereinen, kannst du zu deiner Leiche laufen oder den Geistheiler bitten, dich bei ihm wiederzubeleben. Wenn du die 
Wiederbelebung annimmst, verliert deine Röstung zusätzlich 25% Haltbarkeit. Auf späteren Stufen leidest du außerdem an Wiederbelebungskrankheit, die deine Werte 
senkt; du bist so gut wie handlungsunfähig, bis die Krankheit verschwindet. Wenn das Schwächungszauber-Symbol der Wiederbelebungskrankheit verschwindet, sind deine 
Werte wieder normal. 

Meistens kannst du deine Leiche wieder einsammeln, indem du zum Ort deines Todes zurückkehrst, der auf deiner Minikarte durch einen neuen Pfeil exakt markiert wird. 
Der zweite Pfeil zeigt den Standpunkt des Geistheilers. Glücklicherweise laufen Geister schneller als lebende Charaktere. 

Wenn du deine Leiche erreichst, wirst du gefragt, ob du jetzt wiederbelebt werden möchtest. Dieser Effekt hat eine großzügige Reichweite, sodass du Gegnern im Umkreis 
ausweichen kannst. Du musst deinen Körper aus sicherer Entfernung wiederbeleben, da du mit nur 50% Gesundheit und Mana wiederbelebt wirst. Iss und trink schnell, 
um Gesundheit und Mana wiederherzustellen. 
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Gegner 

Gegner, Monster und Mobs sind allgemeine Bezeichnungen für alles, was du bekämpfen kannst. Wenn du einen Gegner ins Ziel nimmst, erhältst du über sein Bild und den 
Tooltip hilfreiche Informationen. Der Name verrät möglicherweise die Klasse des Gegners, und ein blauer Manabalken weist auf einen zauberkundigen Fernkämpfer hin. 

Bewege die Maus über den Gegner, um im Tooltip die Gegnerart zu erfahren: Humanoid, Tier, Untoter, Dämon oder Elementar. Einige Fähigkeiten wirken nur gegen 
bestimmte Gegnerarten und schlagen fehl, wenn du sie gegen den falschen Gegner einsetzt. 



Farben des Zielbilds 





Das Ziel ist feindlich und greift dich an, wenn du ihm Das Ziel ist passiv und kämpft nur, wenn du 

zu nahe kommst. Im PvP werden Spieler der anderen zuerst angreifst. 

Fraktion ebenfalls so angezeigt. 





Das Ziel ist unfreundlich. Es wird dich zwar nicht 
angreifen, aber erwarte keine sonstige Interaktion 
mit ihm. Häufig gibt es Quests, mit denen man sich 
bei Fraktionen Ruf verdienen und so die Einstellung 
bestimmter Charaktere verändern kann. 



Das Ziel wurde bereits von einem anderen Charakter Das Ziel ist ein Spieler, 
angegriffen. Du kannst es zwar angreifen, erhältst 
dafür aber weder Erfahrungspunkte noch Beute. 

Außerdem zählt es nicht für Quests, die du 
möglicherweise hast. 




FARBE DER STUFE AUF DEM ZIELBILD 

Cs 

Die Farbe, in der die Stufe des Ziels dargestellt wird, ist ebenfalls wichtig. 

Wenn die Zahlen grau sind, bekommst du für diesen Gegner nichts außer Beute. 

Grüne Zahlen zeigen, dass der Gegner ein paar Stufen unter dir ist und kein Problem darstellen sollte. 

Gelbe Zahlen stehen für Gegner, die ungefähr deine Stufe haben und eine Herausforderung darstellen sollten. 

Rote Zahlen stehen für Feinde, die einige Stufen höher sind als du. Du solltest den Kampf mit ihnen vermeiden, bis du eine höhere Stufe erreicht hast. 

Wenn bei einem Gegner ein Schädel anstatt der Stufe angezeigt wird, ist er mindestens 10 Stufen höher als du. Solchen Gegnern solltest du tunlichst aus dem Weg gehen! 





SOZIALE MONSTER 

Wenn du eine kleine Gegnergruppe siehst und nicht sicher bist, ob du alle gleichzeitig schaffst, solltest du kurz warten und beobachten, ob sie sich voneinander entfernen. 
Mit etwas Geduld erwischst du in der Regel alle Gegner einzeln. 

Einige Kreaturen sind jedoch sozial und helfen ihren Kameraden, wenn sie angegriffen werden, auch wenn sie nicht nebeneinander stehen. Du kannst nur durch Ausprobieren 
herausfinden, welche Monsterarten sozial sind. 
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SELTENE SPAWNS 

Kreaturen mit einem silbernen Drachen um ihr Bild sind 
einzigartige Mobs mit garantierten Drops. Einige Drops gibt 
es nur bei diesen ganz bestimmten Kreaturen, während 
andere garantiert überdurchschnittliche Beute geben. 

Wenn der Silberdrache um das Bild Flügel hat, handelt es sich um ein Elitemonster. 

Diese Kreaturen sind sowohl seltene Spawns als auch Elitemonster. 

Elitegegner erkennst du am goldenen Drachen um ihr Bild und dem Wort „Elite" in 
ihrem Tooltip. 




ELITEMONSTER 




Elitemonster sind mächtige Gegner und oft das Ziel von 
Gruppen- oder Dungeonquests. Elitegegner sind stärker, 
als ihre Stufe andeutet. In der Regel kannst du davon 
ausgehen, dass ein Elitegegner so hart ist wie ein Monster, 
das drei Stufen höher ist. Zusätzlich haben Elitemonster 
oft Spezialfähigkeiten, die den Kampf noch kniffliger machen. 




Sie kommen immer wieder 

Tote Gegner bleiben nicht immer tot. Irgendwann spawnen sie neu, sodass ein Bereich, den du gesäubert hast, bald wieder 
voll ist. 



Beute 



> Ein Rechtsklick auf einen funkelnden 
besiegten Gegner öffnet ein Beutefenster. 



Irgendwann kippt jeder Gegner um. Jedes Ziel hat einen Gesundheitsbalken unter seinem Namen; 
wenn dieser grüne Balken leer ist, stirbt die Kreatur. Für fast alle Gegner gibt es Beute; dies erkennst du 
daran, dass der tote Gegner funkelt. Halte Ausschau nach diesem gold leuchtenden Effekt und freu dich: 
Du hast dir etwas verdient! 

Per Rechtsklick öffnest du das Beutefenster; klicke auf die Gegenstände, um sie in deinem Inventar zu 
verstauen. Lässt eine Kreatur einen Gegenstand fallen, der zu einem deiner Quests gehört, wird er gelb 
markiert. Mit „Umschalt" + Rechtsklick packst du alle Gegenstände in den Rucksack. 

Du erhältst Beute durch das Plündern von Gegnern und das Erfüllen von Quests. Questbelohnungen 
werden nach Erfüllen der Quest direkt in deinen Rucksack befördert, ebenso wie alles Geld, das du 
erhältst. Du kannst Geld nicht versehentlich verlieren oder verlegen. Geld hat außerdem kein Gewicht in 
WoW; wenn du willst, kannst du eine halbe Million Goldmünzen bei dir tragen. 
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DEINEN CHARAKTER 
VERBESSERN 



Fürs Erste bist du entweder mit deinen Besitztümern ausgerüstet oder du trägst sie in deinem Rucksack. Drücke „Umschalt + „B", um deinen Rucksack zu öffnen und 
nachzusehen, was darin ist. Ein Linksklick auf das Rucksack-Symbol rechts von deiner Aktionsleiste ist eine weitere Möglichkeit. 



DEIN INVENTAR VERWALTEN 

Irgendwann wirst du zusätzliche Taschen besitzen, die dein Inventar vergrößern. Charaktere können bis zu vier zusätzliche Behälter tragen. Einige Berufe erlauben deinem 
Charakter, eigene Taschen herzustellen oder sie über das Auktionshaus zu verkaufen. Es gibt auch Taschen-Händler im Spiel, die Platz für Beute anbieten, aber zusätzlicher 
Platz im Inventar ist teuer, plane also entsprechend Geld ein. 

Bei deinen Reisen durch Azeroth wird sich durch Quests und besiegte Gegner dein Rucksack schnell mit erbeuteten Gegenständen füllen. Ist dein Rucksack voll, kannst 
du keine weitere Beute mehr erhalten und das Spiel meldet dir: „Inventar ist voll." Um Platz zu schaffen, suche nach einem Händler, der dir Gegenstände niederer 
Qualität oder solche, die du nicht gebrauchen kannst, abkauft. Wenn kein Händler in der Nähe ist, kannst du Gegenstände aus deinem Rucksack werfen, indem du sie mit 
Linksklick+Ziehen aus deinem Rucksack holst. Klickst du dann auf den Bildschirm, wirst du gefragt, ob du den Gegenstand löschen willst. Antworte mit „Ja". 

Erhältst du einen Behälter als Questbelohnung oder findest du eine Tasche, dann behalte sie! Dank ihres Stauraums ist sie viel wertvoller als das Geld vom Händler. 

Ziehe neue Taschen in einen beliebigen freien Platz deiner Taschenplätze oder klicke sie mit Rechts an, um sie auszurüsten. 





Ruhesteine 

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit einem Ruhestein. Dieser besondere Gegenstand teleportiert deinen Charakter 
zum letzten Ort, an dem er sich gebunden hat. Meistens bindet man sich in einem Gasthaus. Es eignet sich auch gut zum 
Ausloggen, da man dort den Bonus für das Ausruhen (und damit weitere Erfahrung) bekommt. 

Ruhesteine haben eine lange Abklingzeit. Das bedeutet, man kann sie höchstens alle 30 Minuten verwenden. Am besten 
sparst du sie auf, bis du eine große Entfernung zurücklegen musst und weißt, wohin du dich teleportierst, oder wenn du dich 
ausloggen und an einem sicheren Ort ausruhen willst. 
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VERKAUF AN EINEN HÄNDLER 

Außer durch besiegte Gegner und den Abschluss von Quests kannst du auch an Geld 
kommen, indem du Gegenstände verkaufst, die du nicht mehr brauchst. Da der Platz in 
deiner Tasche begrenzt ist, solltest du zu deinem Questknotenpunkt oder deiner Stadt 
zuröckkehren, um diese Gegenstände zu verkaufen. Gewöhn dir an, alle nicht benötigten 
Gegenstände zu verkaufen, wenn du Quests abschließt. So hast du wieder Platz in deinem 
Inventar, wenn du wieder losziehst. Obwohl jeder Händler nur eine bestimmte Warenart 
verkauft, kaufen sie alles auf. Gegenstände, die nicht als Ausrüstung angesehen werden, 
sind entweder grau oder weiß. 

Graue Gegenstände werden oft „Vendor Trash" (Händlermöll) genannt, denn sie bringen 
nur was, wenn man sie verkauft. 

Weiße Gegenstände können nützlich sein, wenn du einen Handwerksberuf erlernen willst, 
aber zunächst ist es meist besser, wenn du sie verkaufst. 
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Das wollte ich nicht verkaufen! 

Wenn du etwas verkauft hast, das du eigentlich behalten wolltest: kein Problem. Am unteren Rand jedes Händlerfensters 
befindet sich ein Reiter, über den du es zurückkaufen kannst. 



Ausrüstung 

Alle neuen Charaktere beginnen mit der Grundausstattung an Waffen, 
Rüstungen und Kleidung. Im Startgebiet hast du drei Möglichkeiten, 
an bessere Ausrüstungsgegenstände zu gelangen: Gegner plündern, 

Quests erfüllen und Händler. Die meisten Spieler besitzen zu Beginn wenig 
Geld und die Händler sind ihnen zu teuer. Falls du genug Geld hast und Wert 
auf passende Kleidung legst, schau dir an, was die Händler anbieten. 

Bei einem neuen Gegenstand in deinem Inventar sagt dir der Tooltip, 
wo der Gegenstand zu tragen ist (Hände, Rücken, Brust, usw.). 

Wenn du einen neuen Gegenstand erhältst, öffne deine Tasche und halte 
den Mauszeiger darüber. Die Farbe der ersten Zeile zeigt dir die Qualität 
des Gegenstands an. Zu Beginn findest du meist nur graue, weiße und 
grüne Gegenstände. 

Achte als Nächstes auf Gegenstände mit rotem Text, denn mit diesen kannst 
du dich nicht ausrüsten. Es kann sich um eine Waffe oder Rüstung handeln, 
die du grundsätzlich nicht tragen darfst oder für die du auf einer höheren 
Stufe sein musst. Im letzten Fall solltest du sie behalten. Wenn du mit 
Freunden spielst, sieh nach, ob jemand anderes den Gegenstand gebrauchen 
kann. Sonst verkaufe ihn an einen Händler. 




Helmc^> 
Amulett =C> 

Schultern c^> 
Rücken 
Brust t=£> 
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Farbcode-Informationen 

Der Tooltip für den Kelch der Wut liefert Informationen durch Farben: Der lila eingefärbte Name bedeutet, dass der 
Gegenstand von epischer Qualität ist. Der rote Text sagt dir, warum du ihn nicht benutzen kannst; hier erfüllt der 
Charakter die Stufenanforderung des Gegenstands nicht. 



Goblet of Anger 

Binds when equipped 
Held In Off-hand 
+ 341 Stamina 
+ 227 Intellect 
+ 137 Spirit 

Item Level 378 

Equip: Increases your haste by 160. 

Seil Price: 5# 34# 34 * 



Waffenfertigkeiten und Rüstungsfähigkeiten 

Drücke „P“, um dein Zauberbuch aufzurufen und zu erfahren, welche Waffen deinem 
Charakter zur Verfügung stehen. Suche nach dem „Waffenfertigkeiten“-Symbol. 
Markierst du es, wird dir angezeigt, welche Waffen dein Charakter einsetzen kann. 

Das „Rüstungsfähigkeit“-Symbol zeigt an, welche Rüstungstypen du im Moment 
verwenden kannst und ob dein Charakter einen Schild führen kann. Das hängt nur von 
deiner Klasse ab. Manche Klassen erhalten ein Rüstungsupgrade, wenn sie eine höhere 
Stufe erreichen. Krieger und Paladine beginnen das Spiel nur mit einer Kettenrüstung 
und lernen später, Plattenpanzer zu tragen. Schamanen und Jäger beginnen mit einer 
Lederrüstung, können aber später auch Kettenrüstungen tragen. 




AUSRÜSTUNG 

VERGLEICHEN 

Wenn du den Mauszeiger Ober einen Ausrüstungsgegenstand 
hältst, erfährst etwas über seine Eigenschaften. Zu Beginn 
hast du nur einen Rüstungswert. Wähle also den höchsten. 
Später wirst du auch Ausrüstung finden, die auch andere 
Werte verbessert. 

Wenn du „Umschalt" drückst und einen neuen Gegenstand 
markierst, vergleichst du den aktuellen Ausröstungsgegenstand 
mit dem neuen. Das Spiel zeigt dir die Wertänderungen an, 
die eintreten, wenn du den Gegenstand wechselst. 

Am Anfang wirst du vermutlich nur schlechte (graue), 
gewöhnliche (weiße) und magische (grüne) Gegenstände 
finden. Verkaufe die grauen, die du nicht brauchst. Kannst du 
einen grünen Gegenstand nicht benutzen, könntest du ihn an 
einen anderen Spieler verkaufen. 




Currently Equipped 
Spire of Scarlet Pain 
Soulbound 

Two-Hand Staff 

1,785 - 2,680 Damage Speed 3.00 

(744.12 damage per second) 

+61 1 Stamina 
+408 Intellect 
Durability 120/ 120 
Requires Level 85 
Item Level 378 

Equip: Increases your hlt by 206. 

Equip: Increases your critical strike by 310. 
Equip: Increases spell power by 2,334. 



If you replace thls item, i 
changes will occur: 

Damage Per Second 
Intellect 
Hit 

Critical Strike 
+306 Mastery 



Jaina's Staff 

Soulbound 

Two-Hand Staff 

1,964 - 2,947 Damage Speed 3.30 

(743.99 damage per second) 

+611 Stamina 
+406 Intellect 
Durability 120/ 120 
Requires Level 85 
Item Level 378 

Equip: Increases your critical strike by 213. 
Equip: Increases your mastery by 306. 
Equip: Increases spell power by 2,334. 

Seil Price: 46 • 99 • 81 » 



Nachdem du ein paar Stufen weiter aufgestiegen bist, sind schlechte und gewöhnliche Gegenstände nichts mehr für dich. Du solltest nur noch grüne Ausrüstungsgegenstände 
tragen (Waffen, Rüstung und andere Gegenstände). 

Ab Stufe 20 findest du immer wieder blaue Gegenstände. Zunächst sind sie etwas Besonderes, aber es wird nicht lange dauern, bis deine Standardausrüstung aus 
ihnen besteht. 
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Epische Ausrüstungsgegenstände sind vor Stufe 60 selten. Falls du nichts Spezielles vorhast, mach dir darum keine Sorgen. Wenn du nicht gerade auf der höchsten oder 
einer anderen Stufe festhängst, sind epische Gegenstände nicht notwendig. Sie dienen als Belohnung für jemanden, der lange auf einer Stufe bleibt und sehr viel Inhalt 
bewältigt. Also wirst du meistens auch ohne die Hilfe von epischen Gegenständen aufsteigen. 

Legendäre Gegenstände sind so selten, dass die meisten nie einen besitzen. Sogar Endgame-Raider aus großen Gilden können nicht immer behaupten, diese Gegenstände bei 
sich zu führen. 



Erbstücke 

Erbstücke sind besondere Gegenstände, die sich anhand des Charakters 
verändern, der sie benutzt. Sie sind an Accounts und nicht an einzelne 
Charaktere gebunden. In der Regel musst du einen höherstufigen 
Charakter deines Accounts den Gegenstand kaufen und dann per 
Brief an einen deiner niedrigstufigen Charaktere verschicken lassen. 
Erbstücke geben oft Erfahrungsboni, sodass du schneller aufsteigst. 
Wenn dein Charakter aufsteigt, verbessert sich auch das Erbstück. 




RÜSTUNG 

Wenn du das Spiel beginnst, sind die meisten Rüstungsplätze leer. Schließlich findest du Teile für Kopf, Schultern, Rücken, Brust, Taille, Füße, Handgelenke und Hände. 
Falls du in einer Hand einen Schild trägst, kannst du nur eine Waffe verwenden, die einhändig geführt wird. Dafür bieten Schilde einen hervorragenden Schutz. 

KLEIDUNG 

Kleidungsstücke gehören an die Plätze für Hemd und Wappenrock. Meistens haben sie keinen Einfluss auf den Fortschritt deines Charakters, aber sie zieren ihn. 
Wappenröcke können deine Zugehörigkeit zu einer bestimmten Gilde anzeigen oder zu einer bestimmten Gruppierung aus dem Spiel. 
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WAFFEN 

Alle Charaktere haben zwei Waffenplätze, einen für die Haupthand und einen für die Nebenhand. Diese werden belegt durch eine Zweihandwaffe, zwei Einhandwaffen, 
eine Distanzwaffe oder eine Waffe und einen Nebenhandgegenstand wie z. B. einen Schild. Deine Klasse beeinflusst, womit du dich ausröstest. 



AMULETTE, RINGE 
UND SCHMUCKSTÜCKE 

Es gibt fünf Plätze für höherstufige Gegenstände: einen am Hals für Amulette und 
jeweils zwei Plätze für Ringe und Schmuckstücke. Viele Schmuckstücke haben 
mächtige Fähigkeiten, die deinem Charakter nach der Aktivierung eine plötzliche 
Verstärkung in einem Bereich gewähren. Um einfacher darauf zuzugreifen, kannst du 
das Schmuckstück aus deiner Charakterübersicht auf deine Aktionsleiste ziehen. 

Das spielt aber erst eine Rolle, wenn du höhere Stufen erreichst. 

AUSRÜSTUNG REPARIEREN 

Wenn die Widerstandsfähigkeit deiner Ausrüstung abnimmt, erscheint unter deiner 
Minikarte rechts oben auf dem Bildschirm eine schematische Darstellung deiner 
Ausrüstungsteile. Wenn deine Rüstung zerstört ist, bietet sie keinen Schutz (und 
keine Werte-Boni) mehr. 

Wenn deine Rüstung repariert werden muss, kannst eine Wache nach dem Weg fragen 
oder Reparaturgelegenheiten auf der Minikarte anzeigen lassen, um schnell einen 
entsprechenden Ort zu finden. Ambosse zeigen Verkäufer an, die deine Ausrüstung 
reparieren können. Wenn du mit der rechten Maustaste auf diesen Händlertyp klickst, 
erscheinen zur Anzeige der Reparaturkosten zwei Symbole im Händlerfenster. Klicke auf 
„Alle Gegenstände reparieren". Auf niedrigen Stufen musst du dich eigentlich nicht um 
die Reparatur deiner Ausrüstung kümmern, da du sie schnell ersetzen solltest. Wenn du 
höhere Stufen erreichst, wird die Reparatur zwar wichtiger, jedoch auch teurer. 




Weitere Verbesserungsmöglichkeiten 

FÜR DEINEN CHARAKTER 

Manche Gegenstände werden nicht ausgerüstet, sondern verbessern durch Anwendung Ihren Charakter oder Ihre Ausrüstung. Die Wirkung kann zeitweilig oder 
dauerhaft sein. 

Manche der folgenden Vorschläge behandeln Berufe. Mehr Ober Berufe erfahren Sie auf Seite 192. 
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TRANKE, ELIXIERE UND NAHRUNG 

Charaktere nehmen Tränke, Elixiere und Nahrung zu sich, um ihre Leistung zu steigern. Tränke, Elixiere und Fläschchen können von Charakteren mit dem Beruf „Alchemie" 
hergestellt werden oder man findet sie in Schatzkisten. 

Einige Tränke haben kurzfristige Vorteile und wirken nur direkt nach dem Trinken. Sie stellen Gesundheit oder Mana wieder her und können einem über schlechte Zeiten 
hinweghelfen. Tränke kannst du während des Kampfs einnehmen, aber sie haben eine Abklingzeit. Man kann also nicht mit zehn Tränken in den Kampf ziehen und sich mit 
ihnen unendlich lang am Leben halten. 

Elixiere und bestimmte andere Tränke stärken deinen Charakter etwas länger. Dazu gehören Rüstung, Regeneration der Gesundheit, Attribute und so weiter. 

Fläschchen sind ebenfalls Trinkgegenstände und unglaublich teuer, da ihre Herstellung viel mehr Zutaten erfordert. Ihre Wirkung bleibt nach dem Tod erhalten; sie finden oft 
bei Schlachtzügen und Dungeontouren Verwendung. 

Nahrung kann man entweder kaufen, oder mit dem Beruf „Kochkunst" hersteilen. Manche Nahrungs-Gegenstände haben einen kurzzeitigen Effekt und erhöht meist 
Charakterwerte. Der Buff wird aber unabhängig vom gesteigerten Wert immer „Satt" genannt. 



RÜSTUNGSSETS 

Manche Rüstungsteile können dauerhaft verbessert werden, indem man ihnen Rüstungssets hinzufügt. Diese Sets können 
durch Lederverarbeitung hergestellt werden. Erste Rüstungssets gewähren zusätzlichen Schutz, höherstufige Sets bieten 
weitaus größere Vorteile. 

ZAUBERFÄDEN 



Charscale Leg Armor 

Requires Level 85 
Use: Permanently attach charscale 
armor onto pants to increase Stamina 
by 145 and Agility by55. 

Can only be attached to leg armor in 
your inventory. Wearer must be level 
85 or higher. 



Zauberfäden werden mit dem Beruf „Schneiderei" hergestellt. Sie verbessern, wie Rüstungssets, die Rüstung und geben Wertboni, können aber nur mit Beinrüstungen 
kombiniert werden. Wird eine solche Verbesserung benutzt, ist der Gegenstand seelengebunden. 



SCHULTERINSCHRIFTEN 

Mit dem Beruf „Inschriftenkunde" lassen sich Schulterrüstungen mit speziellen Inschriften versehen. Genau wie bei Zauberfäden werden Gegenstände durch Inschriften 
seelengebunden. Schulterinschriften wirst du aber erst auf höheren Stufen zu sehen bekommen. 
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VERZAUBERUNGEN 

Um Gegenstände dauerhaft zu verbessern, kannst du sie auch verzaubern lassen. 

Fast jeder Ausröstungsgegenstand kann auf eine Art verzaubert werden. 

Obwohl sie einmalig viel kosten, ist der Wert langfristig sehr hoch, wenn du 
den Großteil deiner Ausrüstung verzaubern lässt. Attribute werden erhöht, 

Waffen richten mehr Schaden an und wenn man das Geld hat, macht das Kaufen 
richtig Spaß. 

GLYPHEN 

Wenn du weiter aufsteigst, spielen Glyphen irgendwann eine Rolle. Wähle nun 
den Reiter „Glyphen", um zu sehen, welche für deinen Charakter verfügbar sind. 
Glyphen werden mit dem Beruf „Inschriftenkunde" hergestellt und können auch im 
Auktionshaus gekauft werden. 

Es gibt zwei Glyphenkategorien und du schaltest zusätzliche Glyphenplätze frei, 
wenn du höhere Stufen erreichst. Mit erheblichen Glyphen kannst du die Effekte 
einiger deiner Fähigkeiten weiter anpassen. Geringe Glyphen hingegen bieten 
leichte Variationen der visuellen Effekte von Zaubern. 

TRANSMOGRIFIKATION 

Eine letzte Möglichkeit zur Verbesserung von Gegenständen - wenn auch rein 
kosmetischer Natur - ist die Transmogrifikation. Gegen Bezahlung kannst du 
deiner Ausrüstung ein deiner Meinung nach schöneres Aussehen verpassen. 

Für das Erscheinungsbild bestimmter Gegenstände gibt es Einschränkungen und die 
transmogrifizierte Version muss zum selben Gegenstandstyp gehören. Du kannst 
z. B. kein Einhandschwert so transmogrifizieren, dass es wie ein Zweihandschwert 
aussieht. Wenn du einen Ausröstungsgegenstand findest, dessen Aussehen dir gefällt, 
dann behalte ihn, um später Gegenstände entsprechend zu transmogrifizieren, selbst 
wenn du diesen Gegenstand in deiner Ausrüstung ersetzt. 
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Stufen aufsteigen 

Während du Gegner tötest, Kräuter und Erz sammelst, Quests erfüllst und neue Gebiete in der Spielwelt entdeckst, verdienst du dir Erfahrungspunkte (EP) und füllst deine 
Erfahrungsanzeige, die sich über der Aktionsleiste befindet. Wenn die Anzeige voll ist, wird dir mit Leuchten und Fanfare gratuliert und du steigst eine Stufe auf. Erfüllst du 
die ersten Quests aus deinem Anfangsdorf, kommst du leicht von Stufe 1 auf Stufe 2. 

NEUE FÄHIGKEITEN AUSBILDEN 

Mit steigender Stufe erlernst du neue Fähigkeiten, worauf dich das Spiel auch hinweist. Neue Fähigkeiten landen automatisch in einem freien Feld deiner Aktionsleiste 
(zumindest zu Beginn). Du kannst sie natürlich innerhalb der Aktionsleiste verschieben, um sie nach deinen Vorlieben anzuordnen. 

STUFE 5: LERNE EINEN BERUF 

Sobald du Stufe 5 erreichst, kannst du einen Beruf erlernen. Das ist zwar nicht notwendig, aber wenn du mehr darüber erfahren willst, sieh nach auf Seitei 92. 



Charakterwerte 

Mit jedem Stufenaufstieg werden viele Attribute (wie Gesundheit, Mana, 
Beweglichkeit, Stärke, usw.) erhöht. Rufe dein Charakterfenster auf, um Details 
zu erfahren. 

Charakterwerte sind ein ziemlich komplexes Thema und die Werte ändern sich mit 
jeder Stufe, aber hier sind ein paar Grundlagen, die du wissen solltest. 



Weiß 


Normalerweise sind deine Werte weiß. 


Rot 


Rote Werte sind negativ beeinflusst (z.B. durch Schwächungszauber, 
zerstörte Röstung usw.). 


Grün 


Grüne Werte sind verbessert (meist durch Stärkungszauber, besondere Rüstung 
oder Tränke). 



Winnebago the Explorer 



Level 12 Brewmaster Monk 
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- Melee 

Damage: 40 • 56 

DES: 17.75/7.16 

Attack Power: 86 

Speed: 2.70/ 1.70 

Haste: +0.00% 

Energy Regen: 10.40 

Hit Chance: +0.00% 

Crit Chance: 9.72% 

Expertise: 0.00% / 0.00% 



Stufe 10 : Die grosse Entscheidung 



Auf Stufe 10 musst du dich für eine Spezialisierung innerhalb deiner Klasse 
entscheiden. Drück „N", um das Spezialisierungsfenster zu öffnen und dir die Auswahl 
anzusehen. Dir werden außerdem einige der wichtigsten Fähigkeiten der einzelnen 
Spezialisierungen angezeigt. 

Wenn du dir nicht sicher bist, welche Spezialisierung du wählen solltest, markiere die 
Fähigkeiten im Vorschaufeld der jeweiligen Spezialisierungen, um nähere Einzelheiten 
zu erfahren. Wenn du dich für eine Spezialisierung entschieden hast, die du spielen 
möchtest, klicke auf deine Wahl auf der linken Seite und danach auf „Erlernen" im 
unteren Bereich des Feldes, um den Vorgang abzuschließen und die neuen Fähigkeiten 
deiner Spezialisierung zu erlernen. 

DIE SPEZIALISIERUNG 
ZURÜCKSETZEN 

Hast du eine Spezialisierung gewählt und eine Weile mit ihr gespielt, merkst du 
möglicherweise, dass sie doch nicht ganz nach deinem Geschmack ist. Keine Sorge; 
du kannst deine Spezialisierung jederzeit zurücksetzen, indem du mit einem der Lehrer 
für deine Klasse sprichst. 




Die Spezialisierung zu wechseln kostet dich etwas, und der Betrag steigt mit jedem Wechsel an, aber es ist nicht so teuer, dass du nicht alle Spezialisierungen einmal 
durchprobieren könntest, um die passend für dich zu finden. 
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Talente 



Alle 1 5 Stufen (beginnend mit Stufe 1 5) erhältst du einen Talentpunkt, mit dem du ein 
Talent deiner Klasse freischalten kannst. Drücke „N", um das Spezialisierungsfenster 
aufzurufen, und wähle dann den Reiter „Talente", um dir die verfügbaren Talente 
anzusehen. Wähle eines der drei Talente aus. 

Meist verbessern Talente einen Zauber oder eine Fähigkeit deiner Spezialisierung, 
oder sie verleihen dir eine situationsabhängige Fähigkeit. Manchmal stehen auch Talente 
zur Wahl, die dir in Notfällen nützlich sind. 

Bewegst du die Maus über eins der angebotenen Talente, erhältst du detaillierte 
Informationen zum entsprechenden Talent. 

Talente sollen dir die Möglichkeit geben, deinem Charakter etwas Flair zu verleihen, 
ohne das das auf Kosten deiner anderen Zauber und Fähigkeiten geht. Es gibt keine 
„richtige" oder „falsche" Wahl bei Talenten - sie sollen lediglich deine Spielweise 
unterstreichen. 

Hast du ein Talent gewählt, klick unten auf „Erlernen", und das Talent erscheint in 
deinem Zauberbuch. 




TALENTE ZURÜCKSETZEN 



Im Laufe der Zeit stellt sich vielleicht heraus, 
dass du von bestimmten Talenten basierend 
auf deiner Spielweise eher profitierst als 
von anderen. In diesem Fall kannst du 
deine Talente ganz einfach mit Löschpulver, 
Löschstaub und Foliant des klaren Geistes 
(je nach Stufe) zurücksetzen. Du hast 
auch die Möglichkeit, mit einem deiner 
Klassenausbilder zu sprechen, der dir deine 
Talentpunkte zurückerstattet, die du danach 
für neue Talentoptionen ausgeben kannst. 

Beachte jedoch, dass es dich Geld kostet, 
wenn du deine Talente zurücksetzt, und der 
Betrag steigt mit jedem Mal an. 
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GELD 

Du führst dein Geld stets in deinem Rucksack mit dir und die Grenze dafür, 
wie viel Gold du tragen kannst, ist sehr hoch. Wenn du dich nicht auf 1 Million Gold 
zubewegst, musst du dir darüber keine Gedanken machen. 

Auf den ersten Stufen hast du nicht viel Geld und bist deshalb vielleicht verwundert, 
wie teuer manche Gegenstände sind und wie viel dafür bezahlt wird. Später bringen 
Quests höhere Belohnungen und du lernst neue Verdienstmöglichkeiten kennen. 

Auf niedrigen Stufen hast du normalerweise nicht sonderlich viel Geld und bist 
vielleicht schockiert darüber, was viele Gegenstände kosten und welche Summen 
Spieler bereit sind, dafür auszugeben. Allerdings bietet das Spiel dir höhere 
Belohnungen, wenn du schwierigere Quests abschließt und neuen Möglichkeiten 
nachgehst, Geld zu verdienen. 



SO KANNST DU ZU 
GELD KOMMEN: 

• Plündere ALLES! 

• Verkaufe graue und alte seelengebundene Gegenstände an Händler. 

• Verkaufe Gegenstände direkt an andere Spieler. 

• Verkaufe Gegenstände über das Auktionshaus. 

• Berufsfertigkeiten: Sammle oder stelle etwas her und verkaufe es. 
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Banken 



Jede große Stadt hat mindestens eine 
Bank. Frage eine Stadtwache nach dem 
Weg. Mit den Bankiers in der Bank kannst 
du interagieren (Rechtsklick). Banken 
verwahren Gegenstände und kein Geld. 
Eine Bank ermöglicht es dir, Taschenplätze 
frei zu bekommen und Gegenstände zu 
lagern, die du nicht ständig brauchst. 



» 
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Durch einen Rechtsklick auf einen Bankier 
öffnet sich dein Bankfach. Es ist überraschend 
groß. Du hast dort mehr Platz als in deinem 
Rucksack und ein paar kleinen Taschen 
zusammen. Und es wird noch besser! 
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Für ein wenig Geld kannst du Taschenplätze 
für dein Bankfach kaufen. Nachdem die 
ersten paar Plätze freigeschaltet sind, werden 
sie sehr viel teurer, aber es ist trotzdem eine 
gute Investition, wenn du nicht mehr genug 
Platz hast. 




Sammle zusätzliche Taschen für das Bankfach, denn wenn du deinem Charakter eine wegnimmst, kann er nicht mehr so viele Gegenstände tragen und deshalb weniger 
sammeln und plündern. Investiere immer in hochwertige Taschen. Sie zahlen sich schneller aus als die meisten anderen Dinge und erleichtern dir das Abenteurerleben. 

Alle Banken sind miteinander verbunden. Auch wenn du deine Gegenstände in einer bestimmten Bank deponierst, kannst du von jeder Bank aus auf sie zugreifen. 



Gildenbankfach 

Gilden haben eigene Bankfächer, in denen sie Geld und Gegenstände lagern. Der Gildenmeister führt eine Liste, über die der Zugang zu den Gegenständen geregelt wird. 
Lass es dir von den Mitgliedern deiner Gilde erklären. 
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Nur zum Spass 

Dieses Kapitel behandelt viele Sonderaktionen aus World of Warcraft. Manche dieser Aktivitäten werden im Spiel belohnt, aber die meisten bieten vor allem Spaß 
und Geselligkeit. 

Lass dir die Haare schneiden 

In vielen Großstädten gibt es Barbiere. Unabhängig von Volk oder Geschlecht kann man sich für eine kleine Gebühr ein neues Styling gönnen. Man kann zum Beispiel die 
Frisur, Hörner, Piercings, Tätowierungen und untote Körperteile verändern. 

Geselligkeit 

Man findet immer Spieler zum Chatten, Handeln oder zum Begutachten der Ausrüstung oder der Begleiter. 

Verwende Übungsattrappen 

Übungsattrappen sind mechanische NSC auf verschiedenen Stufen, die du für Zielöbungen verwenden kannst. Du findest sie in allen Großstädten. 




VERSENDE GESCHENKE 

Suchst du ein Geburtstagsgeschenk für einen Freund oder ein Dankesgeschenk? Hier sind ein paar 
spaßige Vorschläge: 

• Feuerwerk aus Eisenschmiede 

• Wein und Blumen aus Sturmwind 

• Blumen aus Donnerfels 
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VERBREITETE BEGLEITER DER HORDE 



Begleiter und Haustierkämpfe 



Begleiter stehen - im Gegensatz zu den Tieren der Jäger - für alle Klassen zur 
Verfügung. Sie haben meist keinen Einfluss auf den Spielverlauf, aber mit Mists of 
Pandaria kann man sie in Haustierkämpfen antreten lassen. 

Bei einem Kampfhaustiertrainer erfährst du, wie du deinen Begleiter gegen andere 
Begleiter oder Wildtiere antreten lassen kannst. Man erhält Erfolge, wenn man 
Begleiter sammelt und Kämpfe gewinnt. Du kannst Begleiter auf verschiedene Arten 
sammeln. Sie lassen sich zum Beispiel kaufen, als Questbelohnung erhalten oder im 
Kampf schwächen und dann fangen. Manche Berufe können Begleiter erschaffen und 
auch durch Erfolge kannst du an Begleiter kommen. Gelegentlich hinterlassen auch 
Gegner Begleiter als Beute. 



BEGLEITER 


ORT 


Kakerlake von Unterstadt 


Unterstadt 


Schlangen 


Orgrimmar 


Präriehunde 


Donnerfels 


Drachenfalkenjunge 


Immersangwald, Morgenluft 



In der folgenden Tabelle siehst du, welche Begleiter in Azeroth und Draenor zum 
Kauf angeboten werden. 

ANDERE KAUFBARE BEGLEITER 



BEGLEITER 


ORT 


Frösche 


Dunkelmond 


Vögel 


Beutebucht, Schlingendornkap 


Magische Kreaturen 


Nethersturm, Sturmsäule 



VERBREITETE BEGLEITER DER ALLIANZ 



BEGLEITER 


ORT 


Katzen 


Wald von Elwynn, südöstlich von Sturmwind 


Schneehasen 


Dun Morogh, Gehöft Bernruh 


Eulen 


Darnassus 


Motten 


Exodar 
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FESTTAGE IM SPIEL 

Im Spiel gibt es zahlreiche Feiertage mit dazugehörigen Ereignissen wie Quests, Spielen, Geschenken, Kostümen und Essen. Die Feiertage dauern unterschiedlich lang, 
schau also in deinen Spielkalender, um keine zu verpassen! 




AZEROTHS FESTTAGSKALENDER 



JAHRESZEIT 


EVENT 


Januar 


Neujahr 


Später Winter 


Mondfest 


Februar 


Liebe liegt in der Luft 


Frühling 


Nobelgartenfest 


Spätfrühling 


Kinderwoche 


Juni 


Sonnenwendfest 


Juli 


Feuerwerksspektakel 


September 


Erntedankfest 


Piratentag 


Herbst 


Braufest 


Oktober 


Schlotternächte 


November 


Tag der Toten 


Pilgerfreudenfest 


Dezember 


Winterhauchfest 


Sylvester 



BESUCHE VERANSTALTUN- 
GEN IM SPIEL 

Der Dunkelmond-Jahrmarkt öffnet monatlich auf seiner Insel die 
Pforten. Er bietet einzigartige Händler, Spiele und Preise. Spieler 
erhalten Dunkelmondtickets durch Erfüllen einer Quest oder 
indem sie den Schaustellern bestimmte Gegenstände bringen. 

Der Anglerwettbewerb im Schlingendorntal findet wöchentlich 
statt. An ihm nehmen hauptsächlich Spieler teil, welche die 
30. Stufe überschritten haben. Wenn du ungefähr auf Stufe 
80 nach Nordend kommst: Dort richten die Kalu'ak einen 
Angelwettbewerb aus. 

Der Wettkampf um den Schatz in der Arena der Gurubashi ist 
ein „Jeder gegen jeden"-Kampf am Schlingendornkap. Begib 
dich zur Arena der Gurubashi, wenn alle drei Stunden der Ruf 
in der gesamten Zone erklingt. Alle Teilnehmer werden für PvP 
gekennzeichnet und der Gewinner erhält einen Preis. 

„Zu den Waffen" ist eine Reihe von wöchentlichen Schlachtfeld-Herausforderungen für PvP-lnteressierte. Während dieser Zeit erhält man auf einem bestimmten Schlachtfeld 
mehr Belohnungen und meist tragen sich viele zusätzliche Spieler ein, weshalb Tag und Nacht gekämpft wird. 
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GEH ANGELN 

Du kannst überall im Spiel angeln, was du fängst, hängt jedoch 
von deiner Angelfertigkeit und dem Ort ab. Manche Fische 
finden sich nur in bestimmten Gebieten. Auch die seltsamsten 
Gewässer können Fische enthalten und dir damit beim 
Stufenaufstieg helfen. 

Köder sind in ganz Azeroth bei Händlern und Verkäufern 
für Anglerzubehör erhältlich. Angellehrer bieten Köder an, 
aber eventuell auch bessere Angelruten, mit denen du deine 
Fertigkeit verbessern kannst. 




DIE JAGD NACH ERFOLGEN 

Erfolge zu erringen kann süchtig machen. Manche Spieler sehen täglich die Liste 
durch, suchen sich ein paar Dinge heraus und erreichen sie alle. 

Warum auch nicht? Dafür musst du nicht erst auf der höchsten Stufe sein. 

Es erscheint vielleicht seltsam, Zeit mit etwas zu verbringen, das deine Werte nicht 
verbessert, aber ist das so wichtig? Du kannst aufsteigen, wann immer du willst, 
und man ist relativ schnell auf der höchsten Stufe. Am glücklichsten scheinen 
diejenigen zu sein, die sich eigene Ziele setzen und Spaß dabei haben, 
sie zu erreichen. 

Versucht mal. Vielleicht wirst du auch zum Erfolgsjäger. 







„PLAYER VERSUS PLAYER“-KÄMPFE 

Bis jetzt wurde PvP nur nebenbei erwähnt. Dafür gibt es zwei Gründe: Erstens wird PvP erst ab Stufe 20 richtig interessant. Sogar auf PvP-Servern werden die Zonen 
bis Stufe 20 von einer Fraktion beherrscht. Du kannst also Spieler der Gegenfraktion ignorieren, wenn du auf sie triffst. Zweitens ist PvP ein sehr komplexes Gebiet für 
Fortgeschrittene, das später in diesem Buch behandelt wird. Das soll nicht bedeuten, dass PvP immer ein todernstes Thema ist. 

PvP in der offenen Welt 



Manchmal machen PvP-Kämpfe in der offenen Welt am meisten Spaß und sind am interessantesten. Es gibt eine begrenzte Anzahl von Seiten. Fairness oder Timer sind 
überflüssig. Bilde einfach eine Gruppe oder einen Schlachtzug und überfalle einen beliebigen Ort. Kämpft, lacht, verliert, organisiert euch neu und seht zu, wie auf beiden 
Seiten immer mehr Spieler auftauchen. Das kann manchmal Stunden dauern. 

Was ist, wenn ich auf einem PvE- oder einem Rollenspiel-Server bin? Das macht nichts. Kennzeichne dich als PvP-Kämpfer und geh in ein Gebiet mit gegnerischen Spielern. 
Hat einer von ihnen angebissen, werden sie anschließend markiert, egal ob du verlierst oder gewinnst. Ermutige deine Verbündeten zum Mitmachen. Vielleicht wird der 
Server sogar zum PvP-Server - zumindest für eine Weile. 
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HAUSTIERKAMPFE 



Erste Schritte 

Die einzige Voraussetzung zum Einstieg in Haustierkämpfe sind 10 Gold (unabhängig von deiner 
Stufe) zum Erwerb der Fähigkeit Kampfhaustiertraining. Kampfhaustiertrainer gibt es in den am 
nächsten zu den Startpunkten der jeweiligen Völker gelegenen Städten. Zum Beispiel kannst du 
Trainer in Goldhain (Wald von Elwynn) und Klingenhügel (Durotar) finden, wobei sich Trainer 
auch in jeder Fraktionshauptstadt (Sturmwind für die Allianz und Orgrimmar für die Horde) 
aufhalten. Sprich mit einem dieser Trainer, um die Kampfhaustierfähigkeit zu erlernen. Du lernst 
nicht nur, deinen Begleitern das Kämpfen beizubringen, sondern erfährst auch, wie du wilde 
Tiere verfolgst und deine Haustiere alle 8 Minuten wieder auf die volle Gesundheit bringst. 

Die Trainer verkaufen auch auf dem Volk deines Charakters basierende Haustiere zum Einstieg in 
den Kampf (siehe unten). 

Dein Trainer bietet dir auch die Quest „Erste Erfahrungen" für deinen ersten Haustierkampf an. 

Suche in den Gebieten vor der Stadt, in der du trainiert hast, nach Haustieren. Achte dabei auf 
ein grünes Pfotensymbol auf der Minikarte. Es zeigt dir die Positionen der ungezähmten Tiere 
an, gegen die du kämpfen kannst. 

Drücke „Umschalttaste + P" zum Öffnen des Fensters „Reit- und Haustiere", bevor du auf 
ein Wildtier klickst, um einen Kampf zu beginnen. Nach einem Klick auf den Wildtierführer- 
Tab werden die bisher gesammelten Haustiere angezeigt. Wenn du ein bestimmtes Haustier 

verwenden möchtest, kannst du auf sein Symbol klicken und es auf den Kampfhaustierplatz ziehen. Denk jedoch bitte daran, dass du nach dem Anklicken eines Wildtiers 
zum Beginn eines Kampfes keine Haustiere aus deinem Wildtierführer auf einen aktiven Platz verschieben kannst - vergewissere dich also vorher, dass du die richtige Wahl 
getroffen hast. Wenn alles in Ordnung ist, kannst du mit einem Rechtsklick auf ein wildes Tier deinen ersten Kampf beginnen! 
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Haustiere von Kampfhaustiertrainern 

Welches Haustier ein Trainer anbietet, hängt von deiner Volkszugehörigkeit ab, nicht von der des Trainers. 



ALLIANZ 


VOLK 


HAUSTIER 


Draenei 


Blaue Motte 


Zwerg 


Schneehase 


Gnom 


Schneehase 


Mensch 


Orangefarbene Tigerkatze 


Nachtelf 


Großer Uhu 


Worgen 


Gilnearischer Rabe 



VOLK 


HAUSTIER 


Blutelf 


Goldenes Drachenfalkenjunges 


Goblin 


Uferkriecher 


Orc 


Schwarze Königsnatter 


Tauren 


Brauner Präriehund 


Troll 


Schwarze Königsnatter 


Untot 


Kakerlake von Unterstadt 



PANDAREN 


VOLK 


HAUSTIER 


Pandaren 


Jadekranichköken 
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Mehr Spaß mit dem Wildtierführer 

Im Wildtierführer sind noch einige andere Befehle verfügbar. Rechtsklicke auf ein Porträt, um folgende Optionen 
anzuzeigen: „Beschwören“/“Freigeben“, „Umbenennen“, „Favorit setzen“ und „Freilassen“. 

Mit „Umbenennen“ gibst du den Haustieren Namen. „Favorit setzen“ markiert dein Haustier als Favorit, damit du es 
schneller findest. Wenn du auf ein als Favorit markiertes Haustier rechtsklickst, ändert sich die Option in „Favorit 
entfernen“. „Freilassen“ schickt es wieder in die Wildnis. 

Für viele von Verkäufern erworbene Tiere gibt es die Option „In Käfig setzen“. Haustiere, die sich einsperren lassen, 
kannst du mit anderen Spielern tauschen oder über das Auktionshaus verkaufen. 



EIN EINFACHER HAUSTIERKAMPF 

Bei deiner ersten Begegnung verfügt dein Haustier über eine einzelne Fähigkeit 
auf dem ersten Fähigkeitsplatz. Da Haustierkämpfe rundenbasiert sind, darf jeder 
Kämpfer pro Runde eine Aktion ausführen. Klicke auf das Symbol oder drücke 
„1" auf der Tastatur, um dein Haustier angreifen zu lassen. Kehre nach einem 
gewonnenen Kampf zum Trainer zurück, um deine Quest abzuschließen. 

HAUSTIERE GESUND ERHALTEN 

Dein Trainer bietet dir die Nachfolgequest „Auf dem Wege der Besserung" an. 

Du hast nun die Aufgabe, einen Stallmeister zu finden und die Gesundheit deiner 
Haustiere vollständig wiederherstellen zu lassen. Sprich mit dem angegebenen 
Stallmeister, heile deine Haustiere (was einen geringen Betrag kostet) und melde 
den Abschluss der Quest beim Trainer. 

Die Gesundheit deiner Haustiere lässt sich auch durch die Fähigkeit „Haustiere beleben" 
entsprechenden Symbol rechts oben im Wildtierführer. 

HAUSTIER AUF STUFE 3 BRINGEN 

In der nächsten Quest des Trainers - „Stufenaufstieg" - bringst du ein Haustier auf Stufe 3. Die einzige Möglichkeit, deine Haustiere auf höhere Stufen zu bringen, besteht 
darin, Wildtiere zu besiegen - begib dich also zurück in die Wildnis. Während du die Quest abschließt, erreicht dein Haustier Stufe 2, wodurch es eine neue Fähigkeit erhält, 
die beim Kämpfen auf Platz 2 erscheint. Nun hast du in jeder Runde die Wahl zwischen zwei Fähigkeiten. Du kannst mit der Maus über das Fähigkeitssymbol fahren, um dir 
eine Beschreibung durchzulesen und mehr darüber zu erfahren. Wenn du die Fähigkeit im Kampf ausprobierst, kannst du dich schließlich mit ihr vertraut machen. 

UNGEZÄHMTE TIERE DEM WILDTIERFÜHRER HINZUFÜGEN 

Nach Abschluss von „Stufenaufstieg" bietet dein Kampfhaustiertrainer dir die neue 
Quest „Hab einen!" an, in deren Rahmen du in der Wildnis dein erstes Tier fängst. 

Sobald dein erstes Haustier Stufe 3 erreicht, wird die Fähigkeit zum Fangen von 
wilden Tieren freigeschaltet. Diese Fähigkeit namens „Falle" erscheint auf Platz 5 
deiner Kurzbefehlsleiste und wird nur aktiv, wenn das wilde Tier weniger als 36% 

Gesundheit hat. Mach das Tier langsam mürbe, achte aber darauf, es nicht zu töten. 

Wenn du „Falle" einsetzen kannst, wird die Fähigkeit hervorgehoben. Klicke darauf, 
um zu versuchen, das geschwächte Wildtier zu fangen. Da du in jeder Runde nur 
eine bestimmte Chance hast, das wilde Tier zu fangen, solltest du ein wenig 
Geduld mitbringen. 
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MEHRERE HAUSTIERE UND NSC-HAUSTIERTRAINER 

Sobald dein erstes Haustier Stufe 3 erreicht, wird dir eine Quest angeboten, die dich zum Kampfhaustiertrainer in der Hauptstadt deiner Fraktion schickt. Wenn du mit 
dem Trainer sprichst, erhältst du eine weitere Quest, bei der du einen bestimmten Kampfhaustiertrainer herausfordern musst (wobei die Quest nach diesem entsprechenden 
Trainer benannt ist). Du solltest jedoch erst die Quest „Hab einen!" abschließen und ein Haustier auf Stufe 5 bringen, bevor du es mit diesem Trainer aufnimmst. 

Nach dem Hochspielen eines Haustiers auf Stufe 3 erhältst du den Erfolg „Anfänger" und dein zweiter Kampfhaustierplatz wird freigeschaltet. Der dritte Platz wird verfügbar, 
wenn du ein Haustier auf Stufe 5 bringst (wodurch du außerdem den Erfolg „Nur ein Welpe" erhältst). Um ein Haustier während eines Kampfes zu wechseln, klicke auf die 
Schaltfläche „Haustier wechseln" und wähle ein anderes Haustier. 

Leider besitzen die Trainer in Trainerkämpfen zwei oder drei Haustiere, die du besiegen musst. Mindestens eines deiner Haustiere muss den Kampf überleben, damit dir der 
Sieg und ein Erfolg zugesprochen werden. Glücklicherweise gewinnen deine Haustiere viel mehr Erfahrung aus diesen Kämpfen. 

Ein Sieg über einen Trainer führt jeweils zu einem Kampf gegen einen anderen in einer höherstufigen Zone. Du kämpfst also gegen immer härtere Trainer mit 
höherstufigen Haustieren. 



In den Kampf ziehen 

Du hast unabhängig von deinem Gegner in jeder Runde dieselben Wahlmöglichkeiten. Beachte, dass für einige Fähigkeiten eine Abklingzeit gilt. In diesem Fall erscheint 
über dem Symbol eine Zahl, die angibt, nach wie vielen Runden die Fähigkeit erneut verfügbar ist. Bestimmte Fähigkeiten blockieren auch einige deiner Optionen für eine 
begrenzte Rundenzahl, z.B. verhindern viele Spinnen mit „Klebriges Netz" einige Runden lang, dass du Haustiere tauschen kannst. 



HAUSTIERKAMPFARTEN 

Es gibt drei Arten von Haustierkämpfen: 

PvP-Kämpfe werden anonym gegen andere Spieler geführt. Mit der Schaltfläche „Kampf finden" im Wildtierführerfenster suchst du Gegner. 

Haustierduelle startest du mit einem Rechtsklick auf das Porträt eines anderen Spielers. Wähle „Haustierduell" und warte, bis die andere Person annimmt. 

Kämpfe mit ungezähmten Tieren werden gegen ungezähmte Tiere geführt. Suche ein ungezähmtes Tier mit grünem Pfotensymbol und rechtsklicke, um den Kampf 
zu beginnen. 

In einem Haustierkampf bist du gegen NSC-Schaden immun, in PvP-Kämpfen können dich andere Spieler jedoch verletzen. Sei vorsichtig, wenn du kämpfen willst! 

PvP-Haustierkämpfe 

Wenn du im Wildtierführer auf die Schaltfläche „Kampf finden" klickst, werden dir willkürlich andere Spieler zugewiesen. Es wird nur die Zahl deiner Siege aufgezeichnet, 
nicht die deiner Niederlagen. 

Haustierduelle 

Haustierduelle funktionieren im Grunde wie normale Duelle. Nähere dich 
einem Charakter, rechtsklicke auf dessen Porträt und fordere ihn zum Duell. 

Es gelten die Regeln von normalen Duellen, d.h. Duelle in einer Stadt oder 
einer ausgewiesenen Waffenstillstandszone sind nicht möglich. Ist deine 
PvP-Flagge aktiviert, sind Haustierduelle gegen Charaktere der Gegenseite 
nicht möglich. Haustierduelle gegen Charaktere, die für PvP markiert sind, 
müssen in Gebieten wie der Kanalisation von Alaran stattfinden. 

Außer Erfolgen gibt es für Haustierduelle keine Belohnungen. 

Haustierkämpfe gegen NSC-Trainer 

NSC-Haustiertrainer gibt es an vielen Orten jeder Welt. In einer Questreihe 
musst du gegen sie kämpfen und sie nacheinander besiegen, um die in 
„Erfolge" unter dem Fach „Haustierkämpfe" aufgeführten täglichen 
Quests freizuschalten. 
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Die gelben Pfeile auf dem Porträt zeigen an, welches Haustier die Initiative hat (eine Runde beginnen). 
Es gmt jedoch einige Fähigkeiten, die unabhängig von der Initiative immer zuerst agieren. 



Bewege die Maus darüber, um mehr Infos zu deinen und NSC-Haustieren zu erhalten. 
Außer im PvP-Kampf werden Statistiken und Fähigkeiten des Haustiers angezeigt. 




Haustierkämpfe gegen ungezähmte Tiere 

Bis du den Stall mit Stufe-25-Haustieren voll hast, erfolgen die meisten Haustierkämpfe 
gegen ungezähmte Tiere. Du findest sie überall in Azeroth und in der Scherbenwelt. In den 
meisten Zonen gibt es mindestens eines, das nirgendwo sonst auftaucht. Diese Kämpfe 
bringen deinen Haustieren die meisten Erfahrungspunkte und erhöhen die Population 
im Wildtierführer. 

Ungezähmte Tiere gibt es in allen Stufen (von 1 bis 25). Wenn du sie fängst, behalten sie 
einen Großteil ihrer Stufen bei. (Ein Haustier mit Stufe 24 kann durch das Einfangen z.B. 
auf Stufe 22 geschwächt werden.) Sobald sie dir gehören, gewinnen sie wie deine anderen 
Haustiere an Erfahrung. Bist du hinter höherstufigen ungezähmten Tieren her, musst du in 
immer höherstufigeren Zonen suchen. 
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Auswahl des besten Fangs 

In der Quest „Hab einen!" hast du gelernt, wie man Haustiere fängt, aber woher weißt du, welche du fangen solltest? Die Qualität eines Haustiers erkennst du an der 
Umrandung seines Porträts. Grau bedeutet Schwach, Weiß bedeutet Gewöhnlich, Grün bedeutet Ungewöhnlich und Blau bedeutet Selten - genau wie bei Beute! Seltene 
Haustiere sind am begehrtesten und am schwierigsten zu finden. Haustiere der Qualitätsstufe Selten haben die besten Werte (mehr dazu weiter unten in diesem Abschnitt) 
und werden von jedem ernsthaften Haustierkämpfer gesucht. 

Beim Fangen von Haustieren sind auch einige Einschränkungen zu beachten. Der Wildtierföhrer darf nur drei Haustiere desselben Typs enthalten. Wenn du mit einem Haustier 
unzufrieden bist und ein anderes fangen willst, dürfen vor Kampfbeginn höchstens zwei Kopien dieses Haustiers im Führer sein. Freilassen des Haustiers, um Platz schaffen, 
ist nach Kampfbeginn nicht möglich. Du kannst pro Kampf nur ein Haustier fangen, spar dir die Falle also für das richtige auf! Sitzt es in der Falle, bleibt es bei dir, bis der 
Kampf endet. 



Eine Welt voller Wildtiere und Kleintiere 

Die gängigsten Arten ungezähmter Tiere sind Wildtiere und Kleintiere. Möchtest du sehr schnell sehr viele verschiedene 
Haustiere fangen, solltest du eine Kombination aus folgenden aufstufen: Wildtier (Wildtierangriffe fügen Kleintieren höheren 
Schaden zu), fliegendes Haustier (hoher Widerstand gegen Wildtier angriffe), humanoides Haustier (hoher Widerstand gegen 
Kleintierangriffe) und mechanisches Haustier (mechanische Angriffe fügen Wildtieren höheren Schaden zu). 

Nicht alle Wild- und Kleintiere benutzen immer Wild- und Kleintierangriffe, verfügen aber meist über mindestens 
eine Fähigkeit. 



Weitere Möglichkeiten des Haustiererwerbs 

Seit Anbeginn gibt es in World of Warcraft Begleiter. Die meisten der Haustiere, die du seitdem gesammelt hast, sind nun für Haustierkämpfe verfügbar, z.B. Haustiere aus 
folgenden Quellen: 



• Verkäufer 

• Erfolge 

• Weltereignis 



• BlizzardShop 

• World of Warcraft Sammelkartenspiel 

• Mit Berufen erschaffen 



• Quests 

• Weltbeute 

• Aktionshaustiere 



Kampfhaustiere 



Bisher wurden die Grundlagen von Haustierkämpfen behandelt: wie du Haustiere bekommst und ihre Gesundheit erhältst, wie und gegen wen du kämpfst. In diesem 
Abschnitt geht es um die Haustiere selbst und ihre Eigenschaften, die sich auf den Kampf auswirken. 



FÄHIGKEITEN 
UND WERTE 

Öffne den Wildtierführer („Umschalt" + „P" und Klick 
auf „Wildtierführer"); dann sollte etwa Folgendes 
angezeigt werden. 



Haustierkampf- 

Erfolgspunkte 



Haustiersymbol 
und -stufe 



Werte 





Mounts And Pets 
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Haustiersymbol und -stufe 

Bewegst du die Maus auf das Symbol, werden Quelle und Infos der Kreatur 
angezeigt. Das gilt auch für Haustiere, die du noch nicht besitzt. 



Fähigkeiten gehören zu den gleichen Familien wie Kampfhaustiere. Zu jeder 
Fähigkeitsfamilie gibt es eine andere, gegen die sie 50% effektiver ist (grüner Pfeil) 
und eine weitere, gegen die sie 33% weniger effektiv ist (roter Pfeil). 



Erfahrungsleiste 

Zeigt die gewonnene Erfahrung des Haustiers und die zur nächsten Stufe noch 
fehlende an. 

Haustiererfolgspunkte 

Gesamte Haustiererfolgspunkte. 

Werte 

Alle Kampfhaustiere haben die Werte „Gesundheit", „Kraft" und „Tempo", die mit 
der Haustierstufe ansteigen. 



WERT 


BESCHREIBUNG 


■ 


Gesundheit 


Die maximale Gesundheit. Erreicht Sie Null, ist das Haustier handlungsunfähig 
und kann den Kampf nicht fortsetzen. 


u 


Kraft 


Gibt die Höhe des Schadens an, den ein Haustier im Kampf zufügt. Je höher die 
Zahl, desto mehr Schaden fügt es zu. 




Tempo 


„Tempo" bestimmt die Initiative, mit der die Reihenfolge der Haustiere in jeder 
Kampfrunde festgelegt wird. 



ANGRIFFSART 


VERURSACHT 50% 


VERURSACHT 33% WENIGER 


ZUSATZSCHADEN BEI: 


SCHADEN BEI: 


Aquatisch 


Elementar 


Magisch 


Wildtier 


Kleintier 


Fliegend 


Kleintier 


Untot 


Humanoid 


Drachkin 


Magisch 


Untot 


Elementar 


Mechanisch 


Kleintier 


Fliegend 


Aquatisch 


Drachkin 


Humanoid 


Drachkin 


Wildtier 


Magisch 


Fliegend 


Mechanisch 


Mechanisch 


Wildtier 


Elementar 


Untot 


Humanoid 


Aquatisch 



Es ist zu beachten, dass bei zwei Haustieren ein Angriff derselben Familie keinen 
Bonusschaden verursacht. Der Erfolg einer Fähigkeit hängt nur vom Angriffswert des 
Angreifers, ihrer Familie und der Familie des Ziels ab. 



Neben diesen Werten haben alle Haustiere eine zusätzliche Charakteristik: 

Qualität. Diese kann Schwach (grau), Gewöhnlich (weiß), Ungewöhnlich (grün) und 
Selten (blau) sein. Die Qualität ändert sich nicht, wenn das Haustier höhere Stufen 
erreicht, kann jedoch durch Verwendung von Kampfsteinen (Gegenständen, die du in 
Wildtierkämpfen auf höheren Stufen, im Auktionshaus oder durch tägliche Quests in 
Pandaria erhältst) erhöht werden. So kannst du schnell erkennen, ob du eines der 
besten Exemplare eines bestimmten Haustiertyps besitzt. 



Fähigkeiten 

Anfangs haben alle Haustiere eine einfache Angriffsfähigkeit. Weitere Fähigkeiten 
folgen auf den Stufen 2, 4, 1 0, 1 5 und 20. Für den Kampf stehen drei aktive 
Fähigkeitsplätze zur Verfügung. Sie sind aber auf jeweils zwei Optionen begrenzt. 
Klicke zum Wechseln zwischen aktiven Fähigkeiten auf die gelbe Kerbe unter dem 
Fähigkeitsplatz und wähle die zu aktivierende aus. 



PLATZ-NR. 


FÜR DEN PLATZ WÄHLBARE FÄHIGKEITEN (NACH STUFE) 


1 


1 oder 10 


2 


2 oder 15 


3 


4 oder 20 



Passive Familienfähigkeiten 

Jede Haustierfamilie verfügt auch über eine passive Fähigkeit. 



FAMILIE 


PASSIVE 

FÄHIGKEIT 


BESCHREIBUNG 


Aquatisch 




Reinheit 


Die Dauer von regelmäßigen Schadenseffekten ist 
bei aquatischen Haustieren um 25% verringert. 


Wildtiere 


: 


Wutanfall 


Wildtiere fügen unter 50% Gesundheit 25% 
Zusatzschaden zu. 


Kleintiere 


: 


Flüchtig 


Kleintiere brechen aus Massenkontrolleffekten 
schneller aus. 


Drachkin 




Hinrichten 


Drachen verursachen 50% zusätzlichen Schaden in 
der nächsten Runde, nachdem sie die Gesundheit 
eines Ziels unter 25% gebracht haben. 


Elementar 


: 


Wetterimmun 


Elementare ignorieren alle Wettereffekte. 


Fliegend 


E 


Schnelligkeit 


Fliegende Kreaturen erhalten 50% zusätzliche 
Geschwindigkeit, solange sie Ober mehr als 50% 
Gesundheit verfügen. 


Humanoid 




Erholung 


Humanoide regenerieren 4% ihrer 
Maximalgesundheit, wenn sie in der aktuellen 
Runde angegriffen haben 


Magisch 


E 


Zauberschild 


Magische Haustiere können mit einem 
einzelnen Angriff nicht mehr als 50% ihrer 
Maximalgesundheit verlieren. 


Mechanisch 


£ 


Ausfallsicher 


Mechanische Haustiere auferstehen einmal pro 
Kampf mit 20% Gesundheit. 


Untot 


I 


Verdammt 


Untote Haustiere kehren für eine Runde ins Leben 
zurück, wenn sie getötet wurden. 
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KOMMUNIKATION MIT 
ANDEREN SPIELERN 



Wie bei allen anderen Elementen im Spiel kannst du auch entscheiden, wie viel du mit anderen Spielern kommunizieren möchtest. In diesem Kapitel lernst du, wie du mit 
Spielern redest, nach Hilfe fragst und Freunde kennen lernst. 

Die einfachste Kommunikationsmethode ist, die Eingabetaste zu drücken; dies öffnet die „Sagen"-Eingabe. Gib deinen Text ein und drücke die Eingabetaste, um ihn deiner 
Umgebung mitzuteilen. 



WER KANN MICH HÖREN? 

Mit den verschiedenen Befehlen kannst du selektiv kommunizieren. Man will ja 
schließlich nicht alles in die Welt hinausschreien, nicht wahr? 

Sagen: 

/Sagen geht an alle Spieler in der Nähe. Standardmäßig wird eine Sprechblase über 
deinem Kopf angezeigt. Spieler deiner Fraktion sehen, was du eingibst; für Spieler 
der gegnerischen Fraktion wird lediglich Kauderwelsch angezeigt. Da du mit diesem 
Befehl öffentlich sprichst, solltest du nichts Peinliches oder Unangemessenes sagen. 

Flüstern: 



Party Leader] [Oot]: Thank you for joining my party 
Party] [Wakarusa]: No problem 
Guild] [Oot]: Welcome to our guild! 

To [Wakarusa]: We should try to complete some quests! 

You thank Saliana. 

Allerian Defender says: I could use the extra money. 
[Oot] says: Times are tough all over 

[Oot] yells: Welcome to the Alliance! 



/Flüstern schickt eine private Nachricht an einen anderen Spieler. Nach dem /flüstern folgt der Name des Empfängers. Diese Nachrichten können über jede Entfernung 
gesendet werden. 



Probiere es selbst aus! Drück die Eingabetaste und gib „/flüstern", gefolgt vom Namen deines Charakters ein. Drücke die Leertaste; nun kannst du die Nachricht eingeben, 
die du dir selbst schickst, sobald du die Eingabetaste drückst. 



Antworten: 

Mit /r oder nur „R" antwortest du auf das letzte Flüstern. 

Schreien: 

/Schreien erreicht alle Spieler deiner Region. Dies ist die peinlichste Kommunikationsform in WoW; wie /sagen zeigt sie den Text für alle Spieler in Reichweite an, 
jedoch ist die Reichweite erheblich größer als bei /sagen. 

Gruppenchat: 

/Gruppe ist eine private Nachricht an alle Mitglieder deiner aktuellen Gruppe. Niemand außerhalb der Gruppe kann diesen Chat lesen, auch wenn er mitten in 
deiner Gruppe steht. 

Gildenchat: 

/Gilde schickt jedem Mitglied deiner Gilde eine Nachricht, die niemand außerhalb der Gilde lesen kann. Die Entfernung spielt hierbei keine Rolle. 
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Das Chatmenü 

Diese Befehle sind auch über das Chatmenü verfügbar. Klicke im Chatmenü (sieht 
aus wie eine Sprechblase) auf die gewünschte Option und wähle aus der Liste aus. 

Alle Nachrichten, die du schickst oder empfängst, werden im Chatlog „Allgemein" 
angezeigt. Mit den Pfeilen nach oben und unten kannst du ältere Nachrichten 
anzeigen, mit dem Endpfeil gelangst du zur letzten Nachricht. Wenn du mit der 
rechten Maustaste auf einen Reiter des Chatfensters klickst, kannst du alles 
anpassen, was im Chatlog erscheint, darunter den Hintergrund (von ganz transparent 
bis hin zu schwarz) und Filter (z. B. für die Textfarbe). 




VERWENDEN VON SPRACH-EMOTES 

Sprach-Emotes sind Dinge, die dein Charakter (nicht du) im Spiel sagen kann. In Gruppensituationen haben Sprach-Emotes nominellen Wert. Klicke auf das Chatmenü 
(Sprechblase), um eine Liste zu öffnen, und bewege die Maus über „Sprach-Emote". Klicke auf ein Sprach-Emote, damit dein Charakter etwas sagt. 






VERWENDEN DER KANÄLE 

Wenn du dich einloggst oder eine neue Region betrittst, werden im Chatlog „Allgemein" die verfügbaren Kanäle angezeigt. Eine Liste der am häufigsten genutzten 
Chatkanäle findest du auf dieser Seite. 

Kanäle dienen der Kommunikation mit allen Spielern in diesem Kanal. Standardmäßig trittst du „Allgemein" und „LokaleVerteidigung" sowie „Handel" bei; letzterer wird 
jedoch erst aktiv, wenn du eine der großen Städte der Welt von World of Warcraft betrittst. 

Du kannst einen Kanal jederzeit verlassen, indem du ,,/leave #" eingibst (# ist die Nummer des Kanals). 



ALLGEMEIN 

Der Standardkanal für die Region oder Stadt, in der sich dein Charakter momentan befindet. 
Jede Region hat einen eigenen „Allgemein“-Kanal. Dies ist ein guter Ort, um Fragen über 
Quests der jeweiligen Region zu stellen. 

HANDEL 

Dieser Kanal verbindet alle großen Städte deiner Fraktion. Spieler bieten Waren zum 
Verkauf und suchen Waren zum Kauf. In diesem Kanal ist eine Menge los (manchmal sehr 
abschweifend), also solltest du ihn nicht immer aktiviert haben. Kann nur in einer Stadt 
verwendet werden. 



LOKALEVERTEIDIGUNG 

Dieser Kanal informiert Spieler, wenn die aktuelle Region von gegnerischen Spielern 
angegriffen wird. Dies ist vor allem interessant für Spieler, die PvP suchen (oder vermeiden 
wollen). 

WELTVERTEIDIGUNG 

Ähnlich wie LokaleVerteidigung, nur dass du hier Informationen über ganz Azeroth erhältst. 
SUCHENACHGRUPPE 

Dieser Kanal verbindet alle Regionen in deiner Fraktion. Spieler müssen sich in einer großen 
Stadt aufhalten, um Zugang zum Kanal „Suche nach Gruppe“ zu erhalten. 



KANALBEFEHLE 

Drücke „0" für das Geselligkeitsmenü und klicke auf den Reiter „Chat". Nun siehst du alle Kanäle, die an 
deinem aktuellen Aufenthaltsort verfügbar sind. Wenn du Mitglied eines Kanals bist, ist er weiß; ansonsten 
ist er grau. Klicke auf einen weißen Kanal, um alle Charaktere anzuzeigen, die sich derzeit ebenfalls in 
diesem Kanal befinden. 

Bei allen „/"-Kürzeln drückst du die Leertaste nach dem Befehl, bevor du die Nachricht eingibst. 





BEFEHL 


BEISPIEL 


Einem Kanal 
beitreten. 


/join <Kanalname> 


/join Allgemein 


In einem Kanal 
sprechen. 


/# <Deine Frage oder dein Beitrag> 


/3 Suche Gilde älterer Spieler für Dungeontouren. 


Einen Kanal 
verlassen. 


/leave <# des Kanals> 


/leave 3 




Du bist nicht gezwungen, in einem der Kanäle zu bleiben. Wenn es dir zu viel wird, verlässt du ihn mit /leave. 

Wenn du es lieber ruhig hast, kannst du die Chatkanäle auch sofort verlassen. So wird das Spiel enorm beruhigend. Wenn du gerne ständig plauderst, kannst du dir eine 
Gilde suchen und/oder beliebig vielen Kanälen beitreten. 
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EIGENE KANÄLE 

Wusstest du, dass du eigene Chatkanäle erstellen kannst? Dies ist perfekt für 
Spieler, die gerade auf einem Server anfangen. Vielleicht hast du zwar noch keine 
Gilde, möchtest aber mit einigen deiner Freunde sprechen. Teile ihnen mit, dass sie 
direkt nach dem Einloggen ,,/join <Name des eigenen Kanals>" 
eingeben sollen. 



So betrittst du den Kanal „Freundeschat", auch wenn 
es den noch gar nicht gab. Andere Spieler können es 
dir mit diesem Befehl gleichtun. So können Freunde 
in Verbindung bleiben oder sogar eine Gilde innerhalb 
einer Gilde oder eine Gruppe innerhalb einer Gruppe gründen; dieses vorübergehende 
Chatsystem kann aufgelöst werden, wenn es nicht mehr gebraucht wird. 



BEISPIEL 

/join Freundeschat 




NACH HILFE FRAGEN 

Es gibt mehrere Möglichkeiten, Hilfe zu suchen. Am effektivsten bekommst du eine Antwort auf eine Frage, indem du einen Spieler in deiner Nähe suchst, der etwas tut oder 
getan hat, was deiner aktuellen Aufgabe ähnelt. Du kannst ihn mit /sagen ansprechen, wenn er bei dir steht, oder ihn mit /flüstern fragen, wenn er zu weit entfernt ist. 

Wenn du mehr Leute erreichen willst, kannst du auch im Kanal „Allgemein" fragen, allerdings ist es möglich, dass dir hier niemand helfen kann oder will. Manchmal ist 
„Allgemein" voller hilfreicher Spieler, manchmal ist er nur voller chattender Spieler, die Unsinn treiben. 

Mit den folgenden Befehlen kannst du im Kanal „Allgemein" fragen: 

/# <Deine Frage oder dein Beitrag> 

In beiden Fällen erhältst du eher eine hilfreiche Antwort, wenn du eine genaue Frage stellst und weder zu vage noch zu herrisch auftrittst. 

Schlecht: „Ich finde den Grabhügelschlüssel nicht!!!“ 

Besser: „Sucht noch jemand den Grabhügelschlüssel?“ 

Noch besser: „Ich kann den Grabhügelschlüssel nicht finden. Hat jemand Tipps?“ 

Auch eine Suche im Internet kann zu schnellen Ergebnissen führen. Wahrscheinlich hat jemand anderes schon einmal dasselbe Problem gehabt wie du. Eine Suche nach 
„WoW wo ist der grabhügelschlüssel" bringt möglicherweise die Lösung, wenn deine Mitspieler keinen Rat wissen. 



VERSENDEN UND EMPFANGEN VON POST 

Mit dem Postsystem kannst du anderen Spielern Nachrichten, Gegenstände oder Geld 
schicken. Briefkästen findest du in Großstädten und den meisten Städten und Dörfern; 
je nach Ort sehen sie unterschiedlich aus. Wo Briefkästen stehen, kannst du dir auch auf der 
Minikarte anzeigen lassen. 

Empfangen von Post 

Wenn du Post hast, zeigt das Spiel ein Symbol neben deiner Minikarte an, das wie ein Brief 
aussieht; es ist also ziemlich klar, was es dir sagen möchte. 

Du kannst deine Post abholen, indem du auf einen Briefkasten rechtsklickst. Damit öffnest 
du deinen Posteingang. Öffne Nachrichten mit Linksklick und klicke auf Gegenstände, 
um sie in deinem Rucksack zu verstauen. Wenn ein Anhang von einem Brief ohne Text 
entfernt wurde, wird der Brief gelöscht. 

Wenn du einen Brief liest und ihn im Posteingang lässt, wird er ausgegraut und bleibt 30 Tage in deinem Posteingang. Nach dieser Zeit wird er automatisch gelöscht, 
einschließlich aller Anhänge. 

Wenn dir jemand versehentlich einen Gegenstand schickt, solltest du ihn umgehend zurückschicken oder ihm antworten. 
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Vorsicht bei Nachnahme 

Es gibt Spieler, die andere mit dem Postsystem übers Ohr hauen; sie schicken (kleine unwichtige) Gegenstände per Post, 
aktivieren aber die „Nachnahme“-Option. Wenn du den Gegenstand nimmst, musst du dafür eine Menge bezahlen. 

In World of Warcraft gibt es einige Maßnahmen, um Betrug wie diesen zu verhindern; sei aber trotzdem vorsichtig bei Post 
von Fremden. In mancherlei Hinsicht ähnelt World of Warcraft stark dem wirklichen Leben. 

Solltest du Probleme haben, kannst du dich jederzeit an die Support-Mitarbeiter von Blizzard (GMs) wenden. Wenn 
Mitspieler vorschlagen, du sollst ein „Ticket“ schreiben, meinen sie damit eine Nachricht über das Supportsystem. Klicke auf 
das große rote „?“ rechts von der Aktionsleiste, um damit zu beginnen. 



Versenden von Post 



Mit dem zweiten Reiter des Postsystems kannst du Post versenden. Gib den Namen des Empfängers vorsichtig ein (das Spiel 
vervollständigt Namen deiner Freundesliste oder deiner Gilde automatisch) und fülle nach Wunsch den Betreff aus. Du kannst 
keine Post an dich selbst oder Spieler der anderen Fraktion, jedoch durchaus an deine anderen eigenen Charaktere auf 
diesem Server schicken. Direkt an deine Charaktere anderer Fraktionen kannst du nur accountgebundene Gegenstände wie 
Erbstücke schicken. 

Du entscheidest, ob du eine Nachricht schreibst oder einen Gegenstand oder Geld schickst. Hänge einen Gegenstand per 
Linksklick und Ziehen an oder indem du im Rucksack rechtsklickst. Wenn du Geld schicken möchtest, gibst du den gewünschten 
Betrag ein. Klicke dann auf „Senden". Das Spiel fordert dich nun auf, dies zu bestätigen. 

Jede versendete Nachricht kostet 30 Kupfer (plus 30 Kupfer pro Anhang), außer bei Nachnahme. Diese Option richtet sich an 
Spieler, die Gegenstände verkaufen und kaufen. Hiermit wird der Gegenstand versendet, aber der Empfänger erhält ihn erst, 
wenn er ihn bezahlt. Nun erhält der eine Spieler sein Geld und der andere seinen Gegenstand. Nachnahmepost läuft schon nach 
3 Tagen ab. 

Briefe kommen sofort an, Gegenstände und Geld können bis zu einer Stunde brauchen, wenn sie nicht innerhalb einer 
hochstufigen Gilde versendet werden. Ein Vorteil dieser Gilden ist es, dass sie Post im Eiltempo verschicken können. 




VERWENDEN DES GESELLIGKEITSFENSTERS 

Über das Geselligkeitsfenster findest du neue Freunde und andere Spieler in deiner aktuellen Region. 

Verwenden der Freundesliste 

Der erste Reiter des Geselligkeitsfensters ist deine Freundesliste. Wenn du gerne mit Leuten chattest oder questest, 
solltest du sie in die Freundesliste aufnehmen, damit du sie wiederfindest. Klicke hierzu auf „Freund hinzufügen", gib den 
Namen ein bestätige die Eingabe. Der Spieler wird nun in die Freundesliste eingetragen. Wenn du dieses Fenster öffnest, 
siehst du sofort, ob und wo er gerade online ist. Im selben Fenster kannst du Nachrichten schicken, in eine Gruppe 
einladen oder den Namen entfernen. 
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Zeit für Ruhe 



World of Warcraft ist ein geselliges Spiel, aber manchmal möchte man ungestört bleiben und sich konzentrieren, beispielsweise in einem harten Kampf oder auf dem 
Schlachtfeld. Auch hierfür gibt es Funktionen. 

Wenn du /dnd (Do Not Disturb, zu Deutsch: Nicht stören) eingibst, erhält jeder Spieler, der versucht, dir eine Flüsternachricht zu schicken, die Mitteilung, dass du 
beschäftigt bist. Gib erneut /dnd ein, um diese zu deaktivieren, damit Spieler dich wieder normal anschreiben können. 

Man muss nicht unbedingt jeden mögen. Klicke auf den Reiter „Ignorieren" auf der Freundesliste, wenn du so tun möchtest, als gäbe es jemanden nicht. Klicke auf 
„Ignorieren", gib den Namen ein und klicke danach auf „Annehmen". Du hast später jederzeit die Möglichkeit, Spieler von dieser Liste zu entfernen. Du kannst Personen 
auch ignorieren, indem du im Chatfenster mit der rechten Maustaste auf ihren Namen klickst und „Ignorieren" wählst. 

Spieler auf deiner „lgnorieren"-Liste können dir keine Nachrichten schicken; der Text wird dir nicht angezeigt. Dies empfiehlt sich nicht, wenn du mit dieser Person in einer 
Gruppe spielst, da du beispielsweise Warnrufe dieser Person nicht hörst. Wenn du jemanden ignorierst, solltest du ihn vollständig meiden! 



Battle.net und Freundschaftssystem 

Blizzard hat die Kommunikation zwischen Accounts erweitert. Nun kannst du 
deine Freundschaftssystem an andere Spieler weitergeben, damit sie dich auch 
erreichen können, wenn du auf einem anderen Server spielst. Dies ist eine 
nützliche Funktion, jedoch ist klar, warum man nicht jedem unbedingt seine 
Freundschaftssystem anvertrauen sollte. 

Gib zum Abschicken einer Freundschaftsanfrage die E-Mail-Adresse oder den 
BattleTag im Freundefenster ein und warte, bis die Person sie angenommen 
hat. Die Anfrage erscheint unter „Ausstehend"; die Person kann die Anfrage 
annehmen oder ablehnen. 

Beschränke diese Informationen auf enge Freunde. Nur weil jemand in 
deiner Gilde ist, bedeutet das nicht, dass er im echten Leben dein Freund ist. 
Freundschaftssystem ist nur für Leute bestimmt, denen du vertraust. 




Real ID World of Warcraft 

Thls Is a person you know and T'hls 1s a character you have 

trust In real Ufe. You will be enjoyed playlng wlth on your 

able to chat wlth them no realm, You can party and chat 

matter whlch Blizzard game wlth thls character. 

you are playlng. They must 

accept your friend invite, at 

which poInt your real na me 

will he dlsplayed to ah of thelr 

friends. 



Coniinue 






Funktionen von Freundschaftssystem 

• Chat erreicht andere Server und andere Battle.net-Spiele 

• Verrät den tatsächlichen Namen des Freundes 

• Du siehst, was der Freund tut, nicht nur, wo er sich befindet 

• Gruppennachrichten an alle Freunde möglich 

• Alle Charaktere des Accounts deines Freundes sind automatisch deine Freunde, sodass du sie nicht einzeln suchen und hinzufügen musst. 
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Rolle der Auferstehung 

Eine weitere Neuerung besteht darin, dass du Freunden Rollen der Auferstehung schicken kannst. Klicke auf das Schriftrollensymbol oben rechts in deiner Freundesliste, um damit zu beginnen. 



Rollen der Auferstehung dienen dazu, Freunde zu World of Warcraft zuröckzubringen. Wenn du jemanden kennst, der seinen Account aus irgendeinem Grund ablaufen lassen 
hat, kannst du ihm mit dieser Funktion eine Woche kostenlose Spielzeit spendieren. Erwirbt dieser Freund dann weitere Spielzeit, erhalten du und er nette Boni wie Reittiere 
und die Fähigkeit, einen Charakter auf Stufe 80 zu befördern. 

Allerdings muss der inaktive Account vor März 2012 erstellt worden sein, und dein Freund kann nur eine derartige Rolle annehmen. Falls du Freunde hast, die früher mal 
gespielt haben, kannst du sie mit einer Rolle der Auferstehung vielleicht zurückholen und dir bei deinen Abenteuern in World of Warcraft helfen lassen. 



Interaktion mit anderen Charakteren 

Wenn du am gleichen Ort bist wie ein anderer Spieler deiner Fraktion (also ein Charakter mit blauem Zielbild), gibt es mehrere Möglichkeiten, direkt mit ihm zu 
interagieren. Wähle ihn aus und rechtsklicke auf sein Charakterbild. Nun erhältst du mehrere Kommunikationsoptionen. Im Tooltip siehst du den Namen der Gilde des 
Spielers. Unter seinem Namen kannst du den Gildennamen ebenfalls sehen. 



INTERAKTIONSMETHODE 


ERGEBNIS 


Fokus setzen 


Legt ein aktuelles Ziel als dein Fokusziel fest, damit du zwei verschiedene Ziele gleichzeitig verfolgen kannst 


+ Kontakt 


Fügt den Charakter deiner Freundeliste hinzu 


Flüstern 


Eine weitere Möglichkeit, jemanden anzuflüstern 


Betrachten 


Öffnet das Charakterfenster des Spielers inklusive Rüstung, PvP-Status, Talenten und Gilde 


Einladen 


Lädt den Spielerin eine Gruppe ein 


Erfolge vergleichen 


Hiermit werden die Erfolge verglichen 


Handel 


Öffnet das Handelsfenster, über das Gegenstände gehandelt, verzaubert oder freigeschaltet werden können 


Folgen 


So folgst du der anderen Person, solange du mit ihr mithalten kannst 


Haustierkampf 


Lade einen anderen Spieler zu einem Kampf außerhalb von großen Städten ein 


Duell 


Fordert den Spieler zu einem Duell fast bis zum Tode heraus (dabei wird keinem der beiden Spielercharaktere dauerhaft geschadet) 


Zielmarkierungssymbol 


Du setzt über diesem Charakter ein Symbol für deine Gruppe/deinen Schlachtzug. 


Fenster verschieben 


Mit dieser Option kannst du sein Porträt und das Schlachtzugsfenster an eine andere Stelle verschieben. 


Spieler melden 


Verwendet der Spieler einen regelwidrigen Namen oder verstößt er gegen die Nutzungsbedingungen, kannst du ihn bei Blizzard melden. Lies dir vorher Blizzards 
Belästigungsbestimmungen durch. 
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HANDEL MIT ANDEREN SPIELERN 



Vor dem eigentlichen Handel solltest du mit dem anderen Spieler vereinbaren, welcher Gegenstand zu welchem Preis 
gehandelt wird. Für den Handel müsst ihr nahe beeinander stehen. Rechtsklicke auf das Spielerbild deines Handelspartners 
und klicke auf „Handel" oder zieh einen Gegenstand über den Charakter. 

Im linken Fenster siehst du, womit du handeln möchtest; im rechten Fenster wird angezeigt, womit dein Kamerad handeln 
möchte. Es gibt drei verschiedene Bereiche für Geld, Gegenstände sowie Gegenstände, die nicht gehandelt werden. Um zu 
handeln, kannst du den Geldbetrag eingeben, den du bezahlen möchtest, oder Gegenstände im Rucksack per Rechtsklick ins 
Handelsfenster verschieben. Wenn dein Angebot fertig ist, klickst du auf „Handeln"; dein Fenster färbt sich grün. Wenn dein 
Handelspartner dies ebenfalls durchgeführt hat, findet der Handel statt. 

Gegenstände im Bereich „Wird nicht gehandelt" sollen vom Gegenüber modifiziert werden, beispielsweise Ausrüstung, 
die verzaubert werden soll, oder verschlossene Kisten, die geöffnet werden. Lege den Gegenstand in das unterste Feld und 
dein Handelspartner macht sich an die Arbeit. Für gewöhnlich gibt man hierfür ein Trinkgeld. 

Vorsicht beim Handeln mit großen Geldsummen oder wertvollen Materialien, wenn du die andere Person nicht kennst. 

Die meisten Spieler sind ehrlich, aber du solltest dir deine Geschäftspartner immer gut aussuchen. 




MEHR INFORMATIONEN ÜBER SPIELER 

Wenn du mit jemandem aus der Ferne chattest oder ihn in einem Channel chatten siehst, kannst du mehr über ihn herausfinden oder eine Unterhaltung beginnen, indem du 
im Chatlog „Allgemein" auf seinen Namen klickst. 

Klicke auf den Namen, um ihn anzuflüstern. 

Mit „Umschalt" + Klick auf den Namen erfährst du mehr über Stufe, Volk, Klasse, Gilde und Aufenthaltsort. 

Wenn du jemanden suchst, kannst du mit /wer Übereinstimmungen bei Name, Stufenbereich, Aufenthaltsort oder Klasse finden. Dies ist ein nützlicher Befehl, aber du 
kannst ihn nur alle paar Sekunden eingeben. Wenn du zu schnell tippst, ignoriert der Server einen Teil deiner Anfragen. 
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Gruppen 

GRUPPENREGELN 

Eine Gruppe besteht aus zwei bis fünf Spielern, von denen einer der Anführer ist. In einer Gruppe kannst du mit /p Nachrichten an die Gruppenmitglieder schicken. 




Dies sind die automatischen Gruppenregeln 

• Erfahrungspunkte für tote Monster werden aufgeteilt. Wenn die Gruppe groß genug ist, gibt es einen Bonus, sodass gute Gruppen mehr EP als Solospieler erhalten. Allerdings ist hierfür ein 
aggressives Tempo erforderlich. 

• Wenn mehrere Spieler dieselbe Sammelquest haben, erhalten die Spieler Questgegenstände der Reihe nach. 

• Wenn mehrere Spieler einen bestimmten Gegner für dieselbe Quest töten müssen, können alle den benötigten Kopf, das Abzeichen oder den Gegenstand aufnehmen. 

• Getötete Ziele zählen für alle Spieler, solange sie nahe genug am Kampf waren. 



Du kannst Gruppen auf zwei Arten zusammenstellen, eine für Spieler im selben Raum, die andere für Spieler, die sich an einem anderen Ort befinden. 

ZUSAMMENFASSUNG DER GRUPPENBEFEHLE 



BEFEHL 


WIRKUNG 


Beitreten 


Gruppeneinladungen kannst du annehmen oder ablehnen 


Erstellen/Einladen 


Erstelle eine Gruppe mit ,,/einladen <Spielername>" oder rechtsklicke auf das Spielerbild und klicke auf „Einladen". Du bist nun der Anführer; nur der Anführer kann einladen. 


Ausladen 


Mit „/kick <Spielername>" wirfst du einen Spieler aus der Gruppe. Du kannst auch auf sein Bild klicken auf „Ausladen" auswählen. Dies kann nur der Anführer durchführen. 


Befördern 


Der Anführer kann jemand anderen zum Anführer bestimmen. Rechtsklicke auf sein Bild und klicke auf „Zum Anführer befördern". 


Verlassen 


Rechtsklicke auf dein Bild und klicke auf „Gruppe verlassen". 


Gruppenchat 


/p <Text> 


F ' 


Selbst als Ziel markieren 


F2, F3, F4, F5 


Andere Gruppenmitglieder als Ziel markieren 


F-Taste 


Unterstützen; so zielst du auf das Ziel der derzeit ausgewählten Person. 



Fokusangriff 

Eine der größten Stärken von Gruppen ist ihre Fähigkeit, 
Ziele schneller zu töten, indem alle Angriffe auf ein Ziel 
fokussiert werden. Fünf Angreifer, die fünf Monster 
bekämpfen, spielen eigentlich solo. Wo läge da der Sinn? 

Wo die Effektivität? Der einzige Unterschied wären ein paar 
gemeinsame Stärkungszauber. 

Wenn allerdings fünf Spielercharaktere ein Monster 
angreifen, töten sie es fast umgehend. Das verringert 
den Schaden im Kampf um 20%. Versuche immer die 
Anführer deiner Gruppe zu /unterstützen, da sie dir 
normalerweise sagen, wer unterstützt werden soll. 

Wenn nicht, solltest du mitteilen, dass du den Tank 
unterstützen wirst. Dies ermuntert andere, das Gleiche 
zu tun. 




Beuteoptionen 



In einer Gruppe gibt es verschiedene Möglichkeiten, wie die Beute verteilt werden kann. Standardmäßig ist 
„Plündern als Gruppe" aktiviert, was auf niedrigen Stufen und mit Spielern, die einander nicht kennen, am 
praktischsten ist. Hier die vollständige Liste. 



Jeder gegen Jeden 


Jeder Spieler kann jede Leiche plündern. Dies ist gut, wenn ein Spieler einen bestimmten Gegenstand sucht, 
allerdings weniger gut für Fremde auf Sammelquests. Eignet sich am besten für Freunde, weil es schnell und 
einfach ist. 


Reihum 


Jeder Spieler kommt reihum dran. Du weißt, dass du an der Reihe bist, wenn die Leiche für dich „funkelt". 


Plündermeister 


Der Anführer bekommt die Beute und verteilt sie am Schluss. Dies wird hauptsächlich in Gilden verwendet, in denen 
es Punktesysteme zur Verteilung von Beute gibt. 


Plündern als Gruppe 


Hat dieselben Regeln wie „Reihum" mit einer zusätzlichen Option. Wenn ein außergewöhnlicher (grüner) 
Gegenstand fällt, können alle Spieler darauf würfeln. Eine gute Standardeinstellung für Gruppen mit Fremden. 


Bedarf vor Gier 


Wie „Plündern als Gruppe", aber Spieler, die Gegenstände nicht ausrüsten dürfen, können auch nicht darauf 
würfeln. Dies ist die automatische Einstellung für mit dem Dungeonbrowser erstellte Gruppen. Sie ist als die 
gerechteste Option gedacht, aber nicht jeder, der einen Gegenstand ausrüsten kann, braucht ihn auch. Und 
manchmal kann selbst ein nicht ausrüstbarer Gegenstand nützlich sein, etwa für eine Entzauberung. Bedenke das 
bei dieser Option. 







Treble 

Set Focus 




Player vs. Player ► ' 

i Loot Specialization ► 


® Current Specialization ( Enhancement ) 


Dungeon Difficulty ► 


Elemental 


Reset all instances 


Enhancement 


Target Marker Icon ^ 


Restoration 


Move Frame ► 




Cancel 







MEHR ZU „PLÜNDERN ALS GRUPPE“ UND „BEDARF VOR GIER“ 

Die meisten Gruppen wählen eine dieser Beuteoptionen, daher ist es wichtig, sich schnell für die passende entscheiden zu können. Wenn ein genügend hochwertiger Gegenstand 
im Beutefundus erscheint (und „Plündern als Gruppe" oder „Bedarf vor Gier" eingestellt ist), kann jeder teilnahmeberechtigte Spieler auf den Gegenstand würfeln. 

Bedarf 

Wenn die Beschreibung des Gegenstands anzeigt, dass du ihn benutzen kannst, und er für deinen Charakter eine Verbesserung darstellt, wähle „Bedarf". Dadurch wird eine Zufallszahl 
von 1-100 erzeugt. Dein Wurf wird mit dem aller anderen Spieler verglichen, die „Bedarf" angemeldet haben. Der Spieler mit dem höchsten Wurf erhält den Gegenstand. 

Wähle „Bedarf" jedoch mit Bedacht. Wenn du mit Leuten in einer Gruppe bist, die du nicht kennst, gilt es als angemessen, im Gruppenchat zu fragen, ob jemand etwas 
dagegen hat, dass du „Bedarf" anmeldest. Die anderen wissen es sicher zu schätzen, wenn du höflich fragst und „Bedarf" nicht missbrauchst, um Gegenstände zu horten. 

Gier 

Falls niemand „Bedarf" gewählt hat, wird für alle, die „Gier" gewählt haben, eine Zufallszahl von 1-100 erzeugt. Der Spieler mit dem höchsten Wurf erhält den 
Gegenstand. Möchtest du den Gegenstand für einen anderen eigenen Charakter, wähle „Gier". Willst du ihn nur verkaufen, wähle „Gier" oder „Passen". Die anderen in der 
Gruppe werden dir dankbar sein. 

Entzaubern 

Falls ein Verzauberer in der Gruppe ist, erhalten alle Spieler diese Option. „Entzaubern" zählt wie „Gier", d.h. wenn jemand „Bedarf" anmeldet, spielen die Optionen der 
anderen Spieler keine Rolle mehr. Durch „Entzaubern" wird der Gegenstand zerstört, und die erhaltenen Materialien landen im Inventar des Gewinners. Wähle diese Option 
erst, wenn du das Spiel gut genug kennst, um zu wissen, ob die Komponenten eines Gegenstands dir mehr nützen als der Gegenstand selbst. 

Passen 

Wenn du den Gegenstand nicht willst oder nicht sicher bist, ob es dir überhaupt erlaubt ist zu würfeln, wähle „Passen". Es kommt häufig vor, dass Verzichten vorteilhafter 
ist als Mitwürfeln. Klar, du könntest einen neuen Gegenstand bekommen, aber als höfliches Gruppenmitglied bekommst du vielleicht neue Freunde. 



VERHALTEN IN DER GRUPPE 

Im Folgenden findest du einige Richtlinien für zuverlässige Gruppenmitglieder. 



1 . Sei höflich und kommunikativ. Bedanke dich für Hilfe. Entschuldige dich für Fehler. 
Hilf Spielern, die neu sind und Fehler machen. Vergiss nicht, dass du auch mal an 
ihrer Stelle warst! 

2. Erkundige dich, welche Rolle du in der Gruppe spielst: Tank, Schadensklasse oder 
Heiler. Versuche diese Rolle nach Kräften zu erfüllen, indem du die entsprechende 
Ausrüstung anlegst und die Fähigkeiten für diese Rolle verwendest. 

3. Wenn deine Klasse Stärkungszauber hat, solltest du sie auf die Gruppe anwenden; 
dasselbe gilt für Klassengegenstände (wie Hexenmeister-Gesundheitssteine). 

4. Teile relevante Quests mit Gruppenmitgliedern. 

5. Wenn du zu einem bestimmten Zeitpunkt gehen musst, muss deine Gruppe das 
wissen; teile es deinen Mitspielern früh genug mit. 

6. Wenn mehrere Spieler dieselben Sammelberufe haben (Kräuterkunde, Bergbau, 
Kürschner), werden Ressourcen fair geteilt. 



Z. Plündere nicht, während andere noch kämpfen. Warte bis nach dem Kampf. 

8. Verzichte auf Gegenstände, die du nicht verwenden kannst, zugunsten von Spielern, 
die sie brauchen können. 

9. Löse die Gruppe erst auf, wenn alle die gemeinsam begonnenen Quests erfüllt haben. 

1 0. Bleibe in der Nähe deiner Gruppe, damit du nicht versehentlich zusätzliche 
Gegner anlockst. 

1 1 . Kündige an, wenn du nicht an der Tastatur bist oder kurz Pause machst. 

1 2. Jammere nicht, wenn nicht alles klappt. Jeder kann mal an eine schlechte 
Gruppe geraten. Geh (höflich), sobald du kannst, falls eine Gruppe dir nicht zusagt, 
aber mach keine Szene. Du weißt nie, warum jemand einen schlechten Tag hat, 
und du musst niemandem unnötig auf die Füße treten. 



Diese Richtlinien gelten für jeden gleichermaßen. Alle Mitglieder in deiner Gruppe sollten sich kooperativ und fair verhalten. Falls nicht, kannst du es ihnen gerne mitteilen und 
sie auf deine Ignorieren-Liste setzen. Gelegentlich klappt es in einer Gruppe einfach nicht. Als Faustregel solltest du deine Bedenken mitteilen und der Gruppe die Möglichkeit 
geben, sich zu verbessern. Wenn Mitglieder nicht kooperieren, bekommst du vielleicht das Gefühl, mittendrin verschwinden zu wollen. Denk bitte daran, dass du dich 15 Minuten 
lang keiner anderen Gruppe über das Schlachtzugsbrowsersystem anschließen kannst, wenn du eine Instanz vor dem Abschluss verlässt. Bedanke dich, wenn es in der Gruppe gut 
läuft. Du kannst deine neuen Kameraden sogar auf deine Freundesliste setzen oder in ihre Gilde eintreten. Falls es keine Gilde gibt, könntest du auch eine gründen. 
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Fortgeschrittenes Gruppenspiel 

Gruppenbildung verändert das Spielerlebnis von World of Warcraft erheblich. Die Spieler konzentrieren sich nicht mehr nur auf sich selbst, sie agieren also nicht mehr als 
Tank, Heiler und Schadensverursacher gleichzeitig, sondern tun jeweils das, worin sie am besten sind. 

Gruppen können bis zu fünf Mitglieder haben, und die brauchst du in den meisten Dungeons auch. In diesem Abschnitt erfährst du mehr über die Rollen in einer Gruppe 
und Dungeontouren. 

Welt-Dungeons 

Welt-Dungeons sind große Bereiche, in denen es heftiger zur Sache geht als in den Standard-Gebieten von World of Warcraft. Einige Welt-Dungeons sind größer als andere, 
alle verfügen jedoch über instanzierte Zonen. Eine Instanz ist eine Kopie des Dungeons nur für deine Gruppe, so wie dein Server eine Kopie von World of Warcraft darstellt. 
Um dieselbe Kopie des Dungeons betreten zu können, musst du in einer Gruppe mit deinen Freunden sein. 

Erst ab Stufe 1 5 kommst du in die niedrigststufigen Welt-Dungeons hinein. Es ist nicht nötig, einen Dungeon immer mit fünf Charakteren zu betreten. Ein höherstufiger 
Charakter kann sich in seiner eigenen Kopie des Dungeons auch allein niedrigstufige Materialien besorgen, ohne jemanden zu stören. 

Bei einem stufengleichen Dungeon sollten jedoch alle fünf Charakterplätze gefüllt sein. Außerdem sollten alle die Stufenanforderung des Dungeons erfüllen und adäquat 
ausgerüstet sein. Wenn jemand etwas schwach ausgerüstet ist, muss er aber nicht unbedingt ungeeignet für den Dungeon sein. Gib diesem Spieler eine Chance und weise 
ihn nicht nur aufgrund seiner Ausrüstung ab. Schlechtes Spielerverhalten ist viel hinderlicher als schwache Ausrüstung! 



Womit du in Welt-Dungeons 
rechnen musst 

Welt-Dungeons unterscheiden sich in mehrerer Hinsicht vom 
Standard-Spielablauf: 

1 . Sie sind für Gruppen, nicht für Einzelspieler gedacht. 

2. Es kann zeitaufwändig sein, sie abzuschließen. 

3. Die Gegner sind härter und zahlreicher. Rechne mit sehr vielen Elite-Monstern. 

4. Es gibt dort besondere Monster, die so genannten Bosse. 

5. Dungeon-Quests sind deutlich schwerer. 

6. Es gibt deutlich bessere Belohnungen. In Dungeons findest du viel mehr seltene und 
epische Ausrüstung. 





GRUPPENVORBEREITUNG 



Wenn du in einer Gruppe bist, die eine Dungeontour 
erwägt, solltest du die folgenden Fragen beantworten 
können. 

Wer ist der Haupttank? Dieser Charakter 
beginnt Kämpfe, baut Aggro auf und schützt die 
Gruppe. Du solltest dafür sorgen, dass er es so leicht 
wie möglich hat, weil das Leben deines Charakters 
von ihm abhängt. 

Wer ist der Hauptheiler? Fast jede Gruppe 
braucht einen Heiler, manche auch mehrere, um durch 
einen Dungeon zu kommen. Der Hauptheiler sollte 
alle Ressourcen aufs Heilen verwenden und sich nur 
dann am Austeilen von Schaden beteiligen, wenn es 
besonders gut läuft. 

Wer teilt Schaden aus? Alle, die sich 
darauf konzentrieren, werden zum DPS-Teil der 
Gruppe gezählt (steht für „damage per second", 
Schaden pro Sekunde, bezeichnet aber auch 
Schadensverursacher). Sie sollten / assist-Makros 
haben, damit alle dieselben Ziele treffen. Der Tank 
oder der erfahrenste Schadensverursacher sollte 
derjenige sein, den alle unterstützen. 

Wer übernimmt das Pullen? Manche Haupttanks 
bevorzugen es, wenn jemand anders die Monster zur 
Gruppe lockt. Der entsprechende Spieler geht der 
Gruppe voraus und führt Gegner an eine sicherere 
Position, wo diese bekämpft werden können, 
ohne dass weitere Ziele sich einmischen. 

Wenn der Haupttank keine Gegner heranzieht, 
fällt diese Aufgabe oftmals an einen 
Fernkampf-Charakter. 

Wer ist Anführer der Gruppe? Ihm müssen die 
anderen Gruppenmitglieder folgen. Traditionell ist 
der Haupttank oft Anführer, aber was, wenn er den 
Dungeon nicht gut kennt? Anführer sollten mit dem 
Gebiet vertraut und erfahrene Spieler sein! 





Hat jeder alle Dungeon-Quests? Schaut ins Questlog, um sicher zu sein, dass jeder alle relevanten Quests hat. Teilt möglichst alles, damit jeder bei der Dungeontour 
möglichst viel Gold und Erfahrung gewinnt. 



Wie lange wird es dauern? Sprecht ab, ob jemand früher weg muss. In manchen Dungeons ist man ziemlich lang unterwegs, und es ist schlecht, wenn jemand plötzlich 
verschwindet. 



Welche Beuteregeln gelten? Die Gruppe sollte sich vor dem Kämpfen darauf einigen. Du willst sicher nicht alle netten Gegenstände weggeschnappt bekommen, weil ihr 
euch nicht auf eine Verteilung geeinigt habt. 

Haben alle ihre Klassenstärkungszauber geteilt? Nutzt sie, Nahrung und andere Dinge, die Boni einbringen, vor schwierigen Quests oder Dungeontouren. 

Haben Jäger und Hexenmeister ihre Begleiter unter Kontrolle? Sie sollten auf „Helfen" gestellt werden. Kommt es auf Präzision an, werden manche Leute 
lieber ganz auf Begleiter verzichten wollen. 
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STUFENANFORDERUNGEN 

Da Dungeons nicht einfach sind, gibt es für jeden einen empfohlenen Stufenbereich, den alle Gruppenmitglieder erreicht haben sollten. Es wird problematisch, einen 
niedrigstufigeren Charakter mitzunehmen, weil Gegner von weiter weg aggressiv auf ihn reagieren können. Dadurch wird es wesentlich schwerer, Kämpfe zu kontrollieren 
oder durch bestimmte Gebiete zu schleichen. Selbst in vorsichtigen Gruppen kann es zu Problemen führen. Höherstufige Monster sind zudem schwer zu treffen; ein Charakter 
unterhalb der Stufengrenze wird nicht viel zum Erfolg der Gruppe beitragen. 

Die beste Möglichkeit, passende Dungeons für deine Stufe zu finden, ist der Dungeonbrowser. Ab Stufe 15 steht dir mindestens ein Instanzdungeon zur Verfügung. 




Dungeon-Vorbereitung 

Kümmere dich vor der Gruppenbildung für eine Dungeontour um ein paar weitere Dinge. 

1 . Repariere deine Rüstung. In einem Dungeon gibt es keinen Ort zum Reparieren. Manche Charaktere können dir mit Fähigkeiten aushelfen, aber verlass dich nicht darauf (vor allem, 
weil sie oft erst auf höheren Stufen verfügbar sind). 

2. Leere dein Inventar. In Dungeons wartet oft jede Menge Beute, nimm also nur wichtige Dinge mit. Willst du die Taschen voller Gerümpel haben, wenn es teure Dungeon-Ausrüstung 
abzugreifen gibt? Zerstöre als letztes Mittel Beute von geringer Qualität in deinem Inventar, um Platz für Besseres zu haben. 

3. Stocke Verpflegung auf. Nimm genug Nahrung, Wasser, Tränke und Reagenzien mit. 

4. Bring benötigte Quest-Gegenstände mit. Lies im Questtext noch einmal nach, ob du im Dungeon etwas brauchst, um die Quest abzuschließen. 



WIPES 

Zu einem Wipe kommt es, wenn alle Gruppenmitglieder 
sterben und am Ort des Todes nicht wiederbelebt werden 
können. Du musst dann vom Friedhof zu deiner Leiche 
zurückkehren. Geschieht das Ganze in einem Dungeon, 
erhältst du erst hinter dem Eingang des Dungeons einen 
neuen Körper. 

Je nach Timing können die getöteten Monster noch tot 
oder neu entstanden sein, du musst sie also eventuell 
erneut bekämpfen. Das geschieht allerdings nur, wenn 
eine Gruppe lange für einen Dungeon braucht. Und das ist 
manchmal ein Anzeichen dafür, dass es nicht gut läuft und 
ihr es vielleicht ein andermal versuchen solltet. 

Verständlicherweise versuchen Gruppen, Wipes um jeden 
Preis zu vermeiden. Es ist klug, ein Gruppenmitglied zu 
schützen, das später alle wiederbeleben kann. Kommt es 
trotzdem zu einem Wipe, reg dich nicht allzu sehr auf. 
Gerade bei neuen Dungeons/Begegnungen kann so etwas 
schon mal passieren. 




Die Haltbarkeit deiner Ausrüstung nimmt ab, wenn dein Charakter stirbt, allerdings sind die Kosten nicht sonderlich hoch. Geld kannst du recht einfach mit Quests, 
Verkäufen im Auktionshaus oder Plünderungen verdienen. Ein paar schlechte Dungeondurchläufe bedeuten also nicht den finanziellen Ruin. 
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GRUPPEN AUS FREMDEN (GAF) 

GaF (oder PUGs für „Pick up Groups") bezieht sich auf Gruppen, die aus Fremden gebildet wurden, oft unter Benutzung des Dungeonbrowsers. Mit ihnen ist der Sieg meist 
am schwersten, aber deswegen müssen sie nicht schlecht sein. Du kannst auch an Leute geraten, die den Dungeon bereits kennen oder sehr gute Ausrüstung besitzen, 
und das kann die Dungeontour enorm erleichtern. 

Bei GaF weißt du nie so recht, woran du bist. Es gibt derart große Qualitätsunterschiede, dass einer perfekten Tour ein haarsträubender Versuch folgen kann, der nach einer 
geschlagenen Stunde scheitert. 

Begrenze deine Zeit mit zufälligen Gruppen, indem du bei Leuten, die dich beeindrucken, /freund nutzt. Mit guten Spielern machen Gruppen viel mehr Spaß. Sind zwei oder 
drei bekannte Spieler dabei, verringert das auch den Unsicherheitsfaktor bei eurem Ausflug deutlich. 

Irgendwann findest du vielleicht eine Gruppe oder Gilde, mit der du regelmäßig losziehst. Das bringt erhebliche taktische Vorteile ein und ist ein schöner Weg, 

Freundschaften zu schließen. 



TAKTIK 

Sieh dir mal an, welche Fähigkeiten du im Solospiel einsetzt. Einige davon sind 
sehr nützlich, wenn dir niemand den Rücken deckt. In einer Gruppe können sie 
jedoch Zeit- und Ressourcenverschwendung sein. Wenn du bei Monstern keine 
Aggro aufbaust, wozu dann etwas nutzen, das deine Überlebenschancen erhöht? 

Erst recht wenn es auf Kosten des von dir angerichteten Schadens geht. 

Überlege dir, wie du deine Rolle am besten ausfüllst. Lerne als Tank, 
den Schaden so weit wie möglich herabzusetzen. Nutze Fähigkeiten, 
die die Aufmerksamkeit mehrerer Monster auf dich lenken. Verliere möglichst 
wenig Gesundheit und lerne, wie du Monster positionierst, damit die 
Schadensverursacher wissen, wohin sie sich am besten stellen. 

Heiler sollten viel Zeit damit verbringen, die Gesundheit der anderen im Auge zu 
behalten und alle vor Schaden zu bewahren. Finde Methoden, das bei langen 
Kämpfen effektiv zu tun und gegen Bosse die Wirkung deiner Heilungen sowie deinen Manavorrat zu optimieren. Überlege dir, bei wem Heilungen am wichtigsten sind (z.B. 
beim Tank oder einem anderen Heiler), bewege dich bei Bedarf und ziehe Feinde zu jemand anderem, wenn sie auf dich aufmerksam werden. Ein effektiver Heiler schaut 
nicht nur auf die Gesundheitsanzeigen, sondern weiß auch zu kommunizieren. 

Schadensverursacher sollten so viel Schaden wie möglich austeilen, ohne dem Haupttank Aggro abzunehmen. Solange sie /assist nutzen, um bei einem Ziel zu bleiben, 
ist das nicht allzu schwierig. So werden einzelne Gegner schnell ausgeschaltet, während der Tank alles andere aufhält (möglichst auch den gerade bekämpften Gegner). 

Scheue dich nicht, vor dem Kampf Fragen zu stellen, etwa zu deiner Rolle und deinen Fähigkeiten. Wenn du einen Boss nicht kennst, sag das, bevor er gepullt wird. 

„Ich hab noch nie gegen den Kerl gekämpft. Was soll ich machen?" 

Manche Leute nervt so etwas, die meisten hingegen nicht - sie wissen, dass du zu lernen versuchst und dass deine Fragen die Gruppe beim bevorstehenden Pull retten 
könnten. Und wenn ein Spieler nicht weiß, was zu tun ist, wissen es andere vielleicht auch nicht, trauen sich aber nicht zu fragen! 

Nutze verfügbare Ressourcen, um mehr über deine Ziele herauszufinden. Das Dungeonkompendium ist eine ins Spiel integrierte Hilfe, die Fähigkeiten und Beute von Bossen 
in Welt-Dungeons aufführt. 




VIEL SPASS DABEI! 

Dieser Abschnitt mag Dungeons bedrohlich und hart erscheinen lassen. Das können sie sein, aber es ist auch sehr befriedigend, sie abzuschließen. Dungeons offenbaren 
mehr über die Geschichte von Azeroth und warten mit den exotischsten, mächtigsten und manchmal unterhaltsamsten Gegnern des Spiels auf. Höre in Dungeons auf deinen 
Anführer und pass auf, aber habe auch deinen Spaß! 
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Der Dungeonbrowser 

Wenn du an einer Dungeontour teilnehmen möchtest, ob mit einer vollständigen Fönf-Spieler-Gruppe oder auf der Suche nach Anschluss, dann kann der Dungeonbrowser dir 
eine große Hilfe sein. Er bietet mehrere Vorteile, von denen der größte wohl ist, dass du direkt in den Dungeon gebracht wirst und nicht erst dorthin reisen musst. 



Was ist mit den anderen Optionen? 

Der Schlachtzugsbrowser, Szenarien und Herausforderungen werden erst dann verfügbar, wenn du die maximale Stufe für 
Mists of Pandaria erreicht oder fast erreicht hast. 



DEN DUNGEONBROWSER BENUTZEN 

Der Dungeonbrowser ist ab Stufe 15 verfügbar. Um ihn aufzurufen, klicke entweder auf das 
Symbol in der Aktionsleiste oder drücke „I". Nun kannst du entweder einen bestimmten Dungeon 
wählen oder das System einen zufälligen Dungeon für dich wählen lassen. Entscheide dich 
anschließend für eine Rolle, die zu deiner Klasse und deiner Spezialisierung passt (Tank, Heiler, 
Schadensverursacher). Der Dungeonbrowser reiht dich dann in die Schlange ein, und bei deiner 
Minikarte erscheint ein Dungeonbrowser-Symbol. Wenn du den Mauszeiger über das Symbol hältst, 
wird dir die durchschnittliche Wartezeit angezeigt. Tanks und Heiler haben gewöhnlich viel kürzere 
Wartezeiten als Schadensverursacher. 

Unter „Typ:" kannst du entweder einen zufälligen Dungeon wählen oder einen bestimmten 
Dungeon, der für den Stufenbereich deiner Gruppe geeignet ist. Es mag verlockend sein, 
nur Dungeons zu wählen, mit denen du vertraut bist, aber die Wahl eines zufälligen Dungeons 
bietet viele Vorteile (mehr dazu gleich). 
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Der Dungeonbrowser bringt dich immer in Dungeons, die zur Stufe und Ausrüstung deines 

Charakters passen. Auf höheren Stufen können weitere Voraussetzungen hinzukommen, wie der Abschluss einer Quest oder das Auffinden des Eingangs zum Dungeon - erst 
danach erscheint der Dungeon im Dungeonbrowser. 



Als Gruppe warten 

Auch Gruppen können den Dungeonbrowser nutzen, unabhängig davon, ob sie vollständig sind oder noch Plätze zu besetzen haben. Der Anführer reiht die gesamte Gruppe 
ein, aber die einzelnen Spieler geben ihre Rolle oder Rollen innerhalb der Gruppe an (bei dualer Spezialisierung können die meisten Klassen mehr als eine Rolle wählen). 
Falls die Gruppe aus weniger als fünf Spielern besteht, wird sie in die Warteschlange eingereiht und nach der Wahl des Dungeons werden ihr wartende Spieler hinzugefügt. 

Eine Gruppe, die schon fünf Charaktere umfasst, wird sofort in den Dungeon geschickt, nachdem alle eine Rolle gewählt haben. Denkt daran, dass mindestens ein Spieler 
„Tank" und mindestens ein Spieler „Heiler" wählen muss, damit der Dungeonbrowser die Gruppe platzieren kann. 



IM DUNGEON 

Nach Betreten des Dungeons kannst du dich mit dem Dungeonbrowser-Symbol bei der Minikarte wieder nach draußen teleportieren. Du gelangst dann an die Stelle zurück, 
von der du in den Dungeon teleportiert wurdest. Das Gleiche geschieht, wenn du durch das Portal zu Beginn des Dungeons gehst. Ein Rechtsklick auf das Dungeonbrowser- 
Symbol bietet die Option, in den Dungeon zurückzukehren. 



BONI BEI ZUFÄLLIGER WAHL 

Der Abschluss zufälliger Dungeons bringt zusätzliche Belohnungen ein, meist Geld, Erfahrung und auf niedrigen Stufen sogar Gegenstände. Befindet sich mindestens ein 
zufällig gewählter Charakter in der Gruppe, erhalten alle in der Gruppe außerdem den Stärkungszauber „Lotterieglück", der verursachten Schaden, gewirkte Heilung und 
Gesundheit um |e 5% erhöht. Jedes weitere zufällig gewählte Gruppenmitglied bringt einen zusätzlichen Bonus von 5% ein, allerdings beträgt das Maximum für den Bonus 
durch „Lotterieglück" 15%. 
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Gilden 

Gilden sind von Spielern geführte Organisationen, die gemeinsam ein Ziel zu erreichen versuchen, das allein 
schwerer oder gar nicht zu erreichen wäre. Dabei geht es um PvP-Veranstaltungen, Rollenspiel, Dungeontouren 
und Raids im Endgame, Quests, das Erreichen von Stufen oder unzählige andere Ziele. Es gibt tausende Gilden in 
World of Warcraft, von denen einige Mitglieder haben, die schon länger zusammen auf Abenteuer ziehen, als es 
World of Warcraft überhaupt gibt! 

Die meisten Spieler treten irgendwann einer Gilde bei, aber aus den verschiedensten Gründen. Solange du eine 
Vollversion des Spiels hast, kannst du jeder Gilde beitreten, die dich einlädt. Wenn du mehrere Charaktere hast, 
kannst du sogar Mitglied verschiedener Gilden sein! 



Guild Finder J^X 

Settings Browse j Requests 

Guild Interests 
k/ Questing 
PvP 



Availability 




Weekdays 


Weekends 



Class Roles 
Tank 

Comment 

I Click here to enter a comment 

Browse Guilds 



0 

Damage 



Dungeons Raids 

Role Playing 




WIE FINDE ICH EINE GILDE? 

Eine Gilde zu finden, ist nicht schwer. Manchmal fragen dich sogar dir gänzlich unbekannte Spieler, ob du ihrer Gilde beitreten willst. Was zählt, ist eine aktive Gilde zu 
finden, die deinen Anfordernissen gerecht wird. Triffst du einen Spieler, mit dem du gerne spielst, frag ihn ganz einfach, ob er in einer Gilde ist. Für Gilden gibt es kein 
übergeordnetes Regelwerk, weshalb sie sich oft recht stark unterscheiden. Achte auf folgende Kriterien, wenn du eine Gilde suchst: 

Es gibt einen in das Spiel integrierten Gildenbrowser. Wenn du nicht Mitglied einer Gilde bist, drücke „J", um den Gildenbrowser aufzurufen. Gib deine Interessen und deine 
Verfügbarkeit möglichst genau an, dann kannst du dir ansehen, welche Gilden Mitglieder aufnehmen und deine Interessen teilen. 

GILDENARTEN 

Questgilden versuchen alle Länder in World of Warcraft durch den Abschluss von Quests zu erforschen. Viele Gilden dieser Art gelten auch als Stufenaufstiegsgilden, weil der 
Schwerpunkt oft darauf liegt, neuen Spielern oder niedrigstufigen Charakteren beim Aufstufen zu helfen. 

PvP-Gilden geht es um Spielerkämpfe auf Schlachtfeldern oder anderswo in der Spielwelt. Aufgrund ihres wettbewerbsbetonten Charakters akzeptieren PvP-Gilden neue 
Spieler oft nur nach vorangegangener Probezeit. 

Dungeon- und Schlachtzuggilden suchen oft Spieler für bestimmte Rollen in ihren Gruppen von 5, 10 oder 25 Spielern. Gilden für Dungeontouren können aus Charakteren 
verschiedener Stufen bestehen und auch Platz für neuere Spieler haben. In Schlachtzuggilden tummeln sich Charaktere der höchsten Stufe, die sich auf den Endgame-Content 
konzentrieren; die Regeln hinsichtlich Spielzeit und Bereitschaft des Charakters sind oft strikter als in anderen Gilden. 

Rollenspielgilden versuchen ihre Charaktere in World of Warcraft möglichst überzeugend zu spielen. 

GILDENGRÖSSE UND MITGLIEDSCHAFT 

Es gibt große und kleine Gilden, beide haben ihre Vor- und Nachteile. In kleineren Gilden geht es meist vertrauter zu, aber du hast weniger Mitspieler. Große Gilden sind 
unpersönlicher, doch dafür kannst du auf die Hilfe von mehr Spielern zählen. 

Die meisten Leute fühlen sich in Gilden am wohlsten, in denen die Spieler gleiche Interessen teilen. Als Neuling ist eine Gilde, die ständig am Kämpfen ist, vielleicht nicht 
das Richtige für dich. Andererseits profitierst du natürlich vom Umgang mit erfahrenen Spielern und verbesserst deine Fertigkeiten. 

Es gibt Gilden mit jüngeren/älteren Spielern, gleich- und gemischtgeschlechtliche Gilden usw. Sieh dir auch an, wann die Gilde üblicherweise spielt, damit du beurteilen 
kannst, ob sich das mit deinem Zeitplan vereinbaren lässt. 
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ZUSAMMENSPIEL 

Eine starke Gilde ermutigt die Mitglieder zur Zusammenarbeit. Das heißt, dass dir Spieler beim Erfüllen von Quests helfen (auch wenn sie andere Quests haben) und ein 
andermal bist du derjenige, der hilft. Gilden bieten auch gute Gelegenheiten, deine Berufe zu verbessern. Gildenmitglieder geben dir oft Materialien für deinen Beruf, 
wenn du ihnen (oder der Gilde) im Gegenzug verbesserte Ausrüstung zur Verfügung stellst. 



Der Nachteil von Gilden 

Es gibt nur einen großen Nachteil, wenn du in einer Gilde spielst: In jeder größeren Gruppe gibt es 
Meinungsverschiedenheiten und der Umstand, dass es hier um ein Spiel geht, ändert daran auch nichts. 

Gilden können innerhalb weniger Stunden zerfallen, auch wenn sie jahrelang bestanden haben. Willst du möglichst lange in 
einer Truppe bleiben, schließe dich einer Gilde an, die ruhig, freundlich und trotzdem straff geführt wird. „Größer“ bedeutet 
in dem Fall nicht unbedingt besser. Ältere Spieler/ Gilden mögen von Vorteil sein, stellen aber auch keine Garantie gegen 
Querelen dar. 

Was wirklich zählt, sind Taten! Sieh dir an, wie sich verschiedene Mitglieder einer Gilde in bestimmten Situationen verhalten. 
Wie spielen sie in der Gruppe? Sind sie höflich? Ernst? Streitsüchtig? Wie gehen sie selbst mit Unruhestiftern um? 

Bewirb dich am besten einfach bei einer Gilde und lass sie dich überzeugen. Finde Leute, die im Spiel gerne dasselbe 
machen wie du. Auf lange Sicht macht sich das bezahlt, auch wenn du eine ganze Weile alleine unterwegs auf der Suche nach 
der richtigen Gilde bist. 



VORTEILE EINER GILDE 

Der größte Vorteil, den Mitglieder einer Gilde genießen, ist, dass sie im Spiel nie alleine sind. Gilden sind mit Clubs oder Teams vergleichbar. Deine Gildenkollegen sind da, 
wenn du Fragen zum oder Probleme im Spiel oder einfach nur Lust auf ein Gruppenspiel hast. 

Stets mit denselben Leuten zu spielen, schafft ein starkes Zusammengehörigkeitsgefühl. Dungeons und Raids lassen sich leichter bewältigen, wenn du dich mit den Spielern 
gut verstehst; lerne deshalb alle Mitglieder kennen! 

Gilden haben eigene Tresore, um Materialien auszutauschen, und oft stehen Gilden ausgezeichnete Handwerker zur Verfügung, von denen Solospieler nur träumen können. 
Da für diese Handwerker mehrere Ressourcensammler tätig sind, entwickeln sie ihre Fertigkeiten schnell und stellen anderen im Team ihre Arbeit oft billig oder gratis 
zur Verfügung. 



GILDENBONI 

Auch für Gilden gibt es einen Stufenaufstieg. Je mehr Erfahrung die Mitglieder gewinnen, desto mehr hat ihnen die Gilde zu 
bieten, z.B. schnelleren Erfahrungsanstieg, schnelleres Tempo für Reittiere und vieles mehr. 

Fast alles, was Gildenmitglieder im Spiel unternehmen, dient der Erhöhung der Gildenstufe. Neben dem Sammeln von Erfahrung 
für Stufenaufstiege der Gilde müssen Gildenmitglieder sich aber auch ihren eigenen Ruf bei ihrer Gilde erarbeiten. 

GILDENERFOLGE 

Gildenerfolge erscheinen im Erfolge-Fenster unter dem Reiter „Gilde". Die meisten dieser Erfolge sind Spiegelbilder der 
Standarderfolge, mit der zusätzlichen Auflage, dass du sie meist in einer Gruppe, die vorwiegend aus Mitgliedern deiner Gilde 
besteht, erreichen musst. 

Diese Erfolge decken alle Aspekte des Spiels ab: Der Abschluss von Dungeons und die Teilnahme an PvP-Kämpfen sind Beispiele 
für Erfolge, die du in einer Gildengruppe angehen kannst. Andere Erfolge belohnen gemeinsame Bemühungen von Angehörigen 
der Gilde. Von jeder Klasse und jedem möglichen Volk einen Charakter auf die höchste Stufe zu bringen, ist ein Beispiel eines 
solchen Erfolges, Zenmeister aller Berufe zu haben ein anderes. 
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GILDENRUF UND GILDENBELOHNUNGEN 

Es reicht nicht, wenn Gilden einfach Spieler mit hochstufigen Charakteren und maximal ausgebauten Berufen 
aufnehmen. Jeder Charakter muss sich einen gewissen Ruf bei der Gilde erarbeiten, damit seine Bemühungen 
zählen. Das gilt auch für Spieler. Du kannst nicht einer Gilde beitreten und sofort Zugriff auf alles erhalten, was die 
Gilde freigeschaltet hat. Investiere Zeit und Mühe, um von dem zu profitieren, was die Gilde als Ganzes erreicht 
hat. Du gewinnst Gildenruf bei denselben Dingen, die die Stufe deiner Gilde erhöhen können, daher haben alle 
etwas davon! 



GILDENBEITRITT 

Um einer Gilde beizutreten, musst du eine Einladung 
von einem Gildenoffizier bekommen, die du entweder 
sofort bekommst oder wenn ein bestimmtes Mitglied 
online geht. 



Exhume Lnvltes you to ]o[n the gut Id: Leet 
Hjxx 

f Accept 1 f Decline 1 



Akzeptierst du die Einladung, wirst du dem Gilden-Channel hinzugefügt und kannst den laufenden Gilden-Chat lesen. 




GILDE VERLASSEN 

Um die Gilde zu verlassen, schreibe /gquit. 

Ein Gildenbeitritt ist keine Heirat ... aber ein bisschen wie ein Rendezvous: Du musst vielleicht einigen Gilden beitreten, bevor du die für dich Passende findest. Verlässt du 
eine Gilde wieder, gehört es zum guten Ton, dem Gildenanführer deine Gründe dafür zu nennen. 



GRÜNDUNG EINER GILDE 

Siehst du dich selbst eher in der Rolle des Anführers, such dir 4 Leute und gründe deine eigene Gilde. Dazu gehst du 
in eine Stadt und erstehst eine Gildensatzung, die 10 Silber kostet (den Gildenmeister-NSC, der sie verkauft, findest 
du mithilfe der hiesigen Wache). 

Dies ist die einzige Vorauszahlung, die du leisten musst, um eine Gilde zu gründen. Die Gildensatzung muss nun 
von anderen Spielern unterzeichnet werden; sobald du genügend Unterschriften gesammelt hast, gehst du mit der 
Satzung zurück zum Gildenmeister. 

Von jedem Account kann nur ein Charakter die Satzung unterzeichnen, nicht mehrere. Zur Gründung einer Gilde brauchst du 
also wirklich fünf verschiedene Spieler. 

Spieler, die die Satzung unterzeichnen, können die Gilde nach deren Gründung auch sofort wieder verlassen, 
was bedeutet, dass eine Gilde auch aus nur einer einzigen Person bestehen kann. Wenn du andere für ihre Hilfe 
bezahlst, wirst du trotzdem Erfolg haben. Nicht gerade gesellig, aber manch einem gefällt es so. 

GILDENRÄNGE 

Mitglieder von Gilden können folgende Ränge haben: Initiand, Mitglied, Veteran, Offizier, Gildenmeister. 

Was die Ränge de facto aussagen, ist von Gilde zu Gilde verschieden. Jede Gilde hat nur einen Anführer, 

Offiziere übernehmen viel Organisationsarbeit. 
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GILDENWAPPENROCK 

Ein Wappenrock trägt die Farben und Insignien deiner Gilde und ist Zeichen deiner Gildenzugehörigkeit, bringt im 
Spiel aber ansonsten keine Vorteile. Der Kauf eines Wappenrocks kostet 1 Gold. Verlässt du eine Gilde und trittst 
einer anderen bei, kannst du den Rock weiterverwenden; die Insignien werden automatisch aktualisiert. 

GILDENTRESOR 

Jede Gilde kann im Gildentresor einen Gildenbankreiter kaufen. Es gibt reiche und weniger reiche Gilden. Den Tresor 
verwaltet der Gildenmeister; er entscheidet, welche Zugriffsrechte andere Mitglieder haben. In Tresoren kann zu 
Tauschzwecken vieles gelagert werden: Gold, Waffen, Rüstung, Rezepte usw. 




Auktionshäuser 



Auktionshäuser gibt es in jeder Großstadt. Sie sind ebenfalls von den Fraktionen 
untereinander verbunden und du kannst dieselbe Auktion von jedem Auktionshaus 
aus erreichen. Es gibt auch neutrale Auktionshäuser, die der Horde und der Allianz 
dienen, aber du kannst sie erst ab ungefähr Stufe 40 nutzen. 

Die Auktionshäuser in World of Warcraft funktionieren praktisch so wie Online- 
Auktionen in der echten Welt. Man eröffnet mit einem Startpreis eine zeitlich 
begrenzte Auktion, die an den höchsten Bieter geht. Man kann auch einen 
Sofortkaufpreis festlegen, mit dem die Spieler den Gegenstand direkt kaufen 
können. Findest du einen Gegenstand, den du haben möchtest, kannst du ein Gebot 
abgeben oder ihn sofort kaufen. 

Ein Rechtsklick auf einen Auktionator öffnet das Auktionsmenü mit den Reitern 
Durchsuchen, Gebote und Auktionen. 




DURCHSUCHEN 

Mit dem Reiter „Durchsuchen" kannst du aktuelle Auktionen durchstöbern. Da es 
tausende gibt, musst du deine Suche mit Suchkriterien eingrenzen. 

Suchst du beispielsweise nach einer neuen Kettenrüstung, kannst du mit dem 
Kategoriefeld links im Auktionshausfenster eine Reihe von Menüs aufrufen, mit denen 
du deine Suche verfeinern kannst. Hast du die gewünschte Kategorie gefunden, klickst 
du auf „Suchen", dann wird dir alles angezeigt, was derzeit unter dieser Kategorie im 
Auktionshaus angeboten wird. 

Im Suchergebnisfenster sind oben Schaltflächen, mit denen du die gefundenen 
Gegenstände anhand von Seltenheit, benötigter Stufe, verbleibender Auktionszeit, 
Verkäufer oder aktuellem Höchstgebot sortieren kannst. Auf diese Weise grenzt du die 
Suche weiter ein, bis du den perfekten Gegenstand gefunden hast. 
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Wenn du genau weißt, wonach du suchst, kannst du auch den Namen des Gegenstands ins Namensfeld oben im Auktionshausfenster eingeben. Dir werden dann wie gewohnt 
alle zur Suche passenden Gegenstände angezeigt. Bewegst du die Maus über einen Gegenstand, erhältst du weitere Informationen - so kannst du sicher sein, dass es auch 
wirklich der gesuchte Gegenstand ist. 

Es gibt noch weitere Filter im Auktionshausfenster. Mit „Stufenbereich" kannst du deine Suche auf einen bestimmten Bereich an Stufen eingrenzen. Ein Stufe-1 2-Charakter 
könnte beispielsweise einen Bereich von 1 0 bis 1 2 eingeben, um nur Gegenstände angezeigt zu bekommen, die er benutzen kann, die aber auch nicht zu schwach für ihn 
sind. Klickst du das Feld „Verwendbare Gegenstände" an, werden nur die Gegenstände angezeigt, die dein Charakter auch benutzen kann. 



GEBOTE 

Um ein Gebot abzugeben, klick den gewünschten Gegenstand an, gib dein Gebot ein 
und klick auf „Bieten". Du musst nicht online bleiben, damit dein Gebot bestehen 
bleibt. Auktionen dauern manchmal sehr lange, log dich also ruhig aus und mach etwas 
anderes. Das Auktionshaus schickt dir die Gegenstände, die du ersteigerst, das System 
ist also sehr einfach zu handhaben. 

Mit dem Reiter „Gebote" kannst du den Status deiner Auktionen im Auge behalten. 
Wirst du überboten, während du online bist, erhältst du eine Nachricht im allgemeinen 
Chatlog. Falls du eine Zeit lang offline warst, überprüfe deine Auktionen unter dem 
Reiter „Gebote". Wenn jemand mehr geboten hat, ist sein Name rot. Du kannst dann 
noch einmal bieten. 




SOFORTKAUF 

Ein Sofortkauf funktioniert genauso, nur dass du den angegebenen Preis zahlen musst. 
Du bekommst den Gegenstand dann zwar sofort, aber meistens zahlt man dabei mehr. 

Zur Sicherheit musst du dann noch auf „Annehmen" klicken. Sobald die Transaktion 
abgeschlossen ist, wird dir auf deiner Minikarte angezeigt, dass sich der Gegenstand in 
deinem Briefkasten befindet. Hole ihn wie gewöhnliche Post ab. 





Verkaufe immer mit einem Sofortkaufpreis 

Meistens sind Sofortkaufpriese eine gute Sache. Beim Bieten können sich die Preise zwar 
in ungeahnte Höhen schaukeln, aber wer weiß, ob eine Auktion lang genug dauert, um den 
Maximalpreis zu erzielen, den ein Spieler wirklich dafür bezahlt hätte? 




AufM-ram Ic-i-P! 



Überlege dir stattdessen den besten Preis für deinen Gegenstand. Viele werden ungeduldig, wenn sie 
etwas haben wollen, und es ist ihnen bares Spielgold wert, etwas sofort in die Finger zu bekommen. 

Wenn du dir wegen bestimmter Preise unsicher bist, sieh im Auktionshaus nach, was für den 
Gegenstand anderswo bezahlt wird. Tu so, als ob du den Gegenstand kaufen möchtest, den du 
eigentlich verkaufen willst. Gib auf der ersten Seite des Auktionshauses den Namen ein und suche 
nach ihm. Unterbiete die Konkurrenz, indem du deinen Gegenstand etwas günstiger anbietest. 

Auch wenn der Unterschied gering ist: Solange es weniger ist, erscheint dein Gegenstand über 
dem anderen! 




B'jyaut Prlce (apflCMi-Bl l 
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Auktionen 



Mit dem Reiter „Auktionen" kannst du selbst eine Auktion 
eröffnen. Ziehe mit einem Linksklick den Gegenstand in einen 
Platz für Auktionsgegenstände und es wird ein üblicher Startpreis 
vorgeschlagen. Ändere ihn, falls er dir nicht passt. Du kannst auch 
die Auktionsdauer ändern oder einen Sofortkaufpreis festlegen. 
Beachte die Einstellungsgebühr, denn die geht ans Auktionshaus 
und du bekommst sie nicht zurück. Sobald alles stimmt, klicke auf 
„Create Auction". 

Der Gegenstand erscheint auf der Auktionsliste und du musst 
nichts weiter tun. Wenn der Gegenstand verkauft wird, erhältst 
du eine Bestätigung und die Bezahlung per Post. Kauft keiner den 
Gegenstand, schickt ihn dir das Auktionshaus zurück und behält 
seinen Anteil. 




Chatauktionen 

Der Handel im Handelschannel ist nicht so strukturiert. Der Handelschannel ist für den Handel gedacht; dort kannst du Meinungen zu Preisen und Verfügbarkeiten einholen 
oder auch einen Kauf oder Verkauf arrangieren. 

Aber Vorsicht, gelangweilte Spieler werden häufig den Handelschannel missbrauchen und ganz allgemeine Spielaspekte und unbedeutende Angelegenheiten diskutieren, 
mach dich also auf „Hintergrundgeräusche" gefasst. 

Nutze diese Befehlszeile, um im Handelschannel zu sprechen und nutze „Umschalt+Linksklick", um deinen Gegenstand anzuwählen: 

/Trade Biete cUmschalt+Linksklick auf entsprechenden Gegenstand> Klickt ein Spieler auf den Link, erfährt er Einzelheiten. Wenn jemand anderes einen Link im Chat 
einträgt, kannst du dir so auch die Werte ansehen. Das geht mit jedem Gegenstand - sogar mit denen, die du bei einer Quest suchst. 

Die meisten Spieler verwenden beim Handeln im Auktions-Chat Abkürzungen. Hier ist eine Liste mit den geläufigsten: 



ABKÜRZUNGEN 


BEDEUTUNG 


LF 


Suche nach (Looking For) 


WTB 


Will kaufen (Want To Buy) 


WTS 


Will verkaufen (Want To Seil) 


LFW 


Suche Arbeit (Looking For Work) - Jemand bietet einen Dienst an. 


PST 


Flüstere mich an (Please Send Teil) - jemand gibt dir Informationen oder will feilschen. 
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Glossar 

Im Folgenden findest du eine Liste wichtiger Spielbegriffe und Abkürzungen. Auch wenn nicht alle Begriffe offiziell sind, werden sie im Spiel relativ oft von anderen Spielern 
verwendet. Du musst diese Liste nicht auswendig lernen; verwende sie als praktische Referenz, falls dir unbekannte Wörter oder Begriffe begegnen. 



A 

Add 

Ein Monster, das in einen laufenden Kampf eingreift. 

AFK 

Nicht an der Tastatur. Zeigt an, dass der Spieler nicht am Computer 
sitzt. Wenn <AFK> vor dem Namen eines Charakters steht, 
spielt diese Person derzeit nicht aktiv. 

Aggro 

Die Aufmerksamkeit von Monstern. „Vorsicht, du hast die Aggro 
des Orcs!" 

Aggro-Radius 

Der Radius, in dem Monster aggressiv werden. Du wirst 
angegriffen, wenn du den Aggro-Radius betrittst. 

AH 

Auktionshaus. Ein Ort, an dem Spieler Gegenstände verkaufen 
und kaufen. 

Alt 

Ein Charakter auf deinem Account, der nicht dein Hauptcharakter 
ist. Auch „Zweitchar". 

AoE oder AE 

Flächenwirkung. Oft im Zusammenhang mit Fähigkeiten, 
die Gruppen Scnaden zufügen. 

AUS 

Ausdauer. Ein Charakterwert, der die Gesundheit (TP) eines 
Charakters bestimmt. 

Avatar 

Dein Charakter und damit dein Stellvertreter im Spiel. 

B 

Bedrohung 

Ein Maß der Aggression eines Monster gegenüber den einzelnen 
Gruppenmitgliedern. Die Person mit der höchsten Bedrohung hat in 
der Regel die Aggro des Monsters. 

Begleiter 

Eine Bezeichnung für Kreaturen, die von Spielern kontrolliert 
werden (Wolf, Höllenbestie usw.). Nicht kämpfende Pets wie 
Kätzchen oder Pinguine werden als Haustiere bezeichnet, die in 
Haustierkämpfen antreten können. 

BEW 

Beweglichkeit. Ein Charakterwert, der die Defensive und für einige 
Klassen den Schaden bestimmt. 

BG 

Schlachtfeld. Ein Ort für organisierte PvP-Kämpfe. 

Buff 

Andere Bezeichnung für Stärkungszauber. 

c 



Caster 

Ein Charakter/Monster mit Zaubern, oft auf Entfernung. 
Cheese 

Unausgewogenheiten im Spiel ausnutzen. 

Creep 

Ältere Spielerjargon-Bezeichnung für Monster. 



D 

DD 

Direktschaden. Ein Zauber, der seinen Schaden auf einen Schlag 
zufügt, nicht über einen bestimmten Zeitraum. 

Debuff 

Andere Bezeichnung für Schwächungszauber. 

Detaunt 

Hängt mit Aggro zusammen; diese Fähigkeiten lenken die Aggro 
von einem Cnarakter auf jemand/etwas anderes. 

DMG/DAM 
Kurz für Schaden. 

DoT 

Schaden über Zeit. Bezeichnet oft Effekte, die in gewissen 
Abständen („Ticks") Schaden zufügen. 

DPS/SPS 

Schaden pro Sekunde. Mit diesem Konzept werden unterschiedlich 
schnelle Waffen und Zauber miteinander verglichen. 

E 

Elite 

Monster mit goldenen Drachen um ihr Symbol sind Elitegegner; 
sie haben menr Gesundheit, machen mehr Schaden und naben 
mitunter Spezialfähigkeiten. 

Erfahrung (EP/XP) 

Ein Wert, der durch Erkunden, Töten von Monstern und Erfüllen von 
Quests steigt. An bestimmten EP-Schwellen steigt der Charakter 
eine Stufe auf und wird stärker. 

Erholen 

Charaktere sammeln Erholt-Bonus, wenn ein Spieler seinen 
Charakter innerhalb eines Gasthofs oder einer Stadt ausloggt. 

Wenn er wieder gespielt wird, erhält der Charakter 
zusätzliche Erfahrungspunkte. 

F 



FH 

Volle Gesundheit. 

FM 

Volles Mana. 

FTL 

„For The Lose" oder „For The Löss". Ein Begriff, der aussagt, 
dass eine Strategie, ein Konzept oder eine Handlung 
mangelhaft ist. 

FTW 

„For The Win". Bedeutet, dass etwas mächtig oder nützlich ist. 



G 

Gank 

Ein deutlich schwächeres Ziel niedermachen. „Ich war im Kampf 
und ein Schurke Stufe 85 hat mich gegankt." 

GG 

Gute Partie. Wird oft nach einer Partie Schlachtfeld oder Arena 
verwendet, um anderen Spielern für ihre Teilnahme zu danken. 

GM 

Game Master. Mitarbeiter von Blizzard Entertainment, 
die Spieler unterstützen. 

Griefer 

Jemand, der andere Spieler absichtlich nervt oder provoziert. 
Grinden 

Eine Aktivität wiederholen, um ein Ergebnis durch reine 
Zeitinvestition zu erreichen. „Ich grinae die Stufe an Ebern fertig" 
oder „Ich grinde Ruf für Orgrimmar". 

Gruppe 

Ein Team aus bis zu fünf Charakteren, das gemeinsam Dungeons 
oder besonders harte Quests angeht. 

Gruppenkontrolle (CC) 

Eine Fähigkeit, die Gegner zeitweise aus dem Kampf nimmt, 
wie Kopfnuss, Verwandlung und Verhexen. 

i 



Incoming (INC) 

Ein Angriff steht direkt bevor. 

Instanzen 

Versionen eines Bereichs, die es nur für eine bestimmte Gruppe 
ibt. Die Welt ist keine Instanz. Dungeons, Raids, Szenarien und 
chlachtfelder haben viele Versionen (Instanzen). 

INT 

Intelligenz. Ein Charakterwert, der die Effektivität von 
Zaubern beeinflusst. 

K 



Kampfbegleiter 

Eine vom Spieler kontrollierte Kreatur, die im Kampf hilft. 

Kiten 

Ein Kampfstil, bei dem ein Spieler aus der Kampfreichweite eines 
Gegners bleibt, indem er vor ihm davonläuft, während er ihm 
gleichzeitig Schaden zufügt. 

KOS 

„Kill On Sight". Manche NSC greifen Spieler anderer Fraktionen 
sofort an, wenn sie sie sehen. Beispiel: Allianzwachen gegen 
Spieler der Horde. 

KS 

„Kill Steal". Der Versuch, ein Monster zu treffen, damit deine 
Gruppe die Beute erhält, obwohl eine andere Person/Gruppe 
gerade dasselbe Ziel angreifen möchte oder es bereits angreift. 
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L 



LFG 

Suche nach Gruppe. 

LFM 

Suche nach mehr Mitgliedern. Eine Gruppe hat noch offene Plätze, 
die sie besetzen möchte, bevor es losgent mit der Quest oder 
dem Dungeon. 

Loggen 

„Kurz für „Ausloggen", also das Spiel beenden. 

LOL 

Laut lachen. Drückt aus, dass etwas lustig ist. 

LOM 

Mana knapp. Eine Warnung von Castern, dass sie nicht mehr viel 
Heilung oder Schaden zum Kampf beisteuern können. 

LOS 

Sichtlinie, oft als Warnung verwendet. „LOS brechen" bedeutet, 
dass dein Charakter in Deckung gehen sollte, um die Angriffe eines 
Ziels zu vermeiden. 

LVL/LV 

Die Stufe eines Charakters. 

M 



MA 

„Mainassist". Das Gruppenmitglied, das das Ziel festlegt, das die 
Schadensklassen der Gruppe gleichzeitig angreifen sollen. 

MMORPG 

Massive Multiplayer Online Role-Playing Game 
Mob 

Eine alte Programmiererabkürzung für „Mobile Object Block". 

Mobs sind computergesteuerte Charaktere (meist Monster) 
im Spiel. 

Mount 

Eine Bezeichnung für Reittiere. Bodenreittiere sind früh verfügbar 
und in vielen Bereichen einsetzbar. Flugreittiere erhält man erst 
auf höheren Stufen; sie ermöglichen den Flug über die Spielwelt. 
Alle Reittiere erhöhen die Reisegeschwindigkeit. 

MT 

1) Main Tank (Haupttank). Ein Mitglied einer Gruppe, das die 
anderen beschützt, indem es die Aufmerksamkeit der Monster 
(„Aggro") auf sich zieht. 

2) Misteil. Eine versehentlich an die falsche Person 
geschickte Nachricht. 

N 

Named 

Spezielles Monster, das oft stärker als die Monster der Gegend ist. 
Hat möglicherweise Spezialfähigkeiten und Gegenstände. 

NBG 

Das Beutesystem „Bedarf vor Gier"; nur Charaktere, die einen 
Gegenstand tatsächlich brauchen können, dürfen auf den 
Gegenstand würfeln. 

Nerf 

Etwas wird schlechter/einfacher/weniger effektiv gemacht. 
Newb/Noob 

Kurz für „Newbie", aber oft abschätzig. 

Newbie 

Ein neuer Spieler. 

Ninja 

Der Versuch, einen Gegenstand zu plündern, während die Gruppe 
nicht aufpasst. Wird als extrem unhöflich betrachtet. 

NP 

Kein Problem. 

NSC 

Ein vom Server gesteuerter Charakter, beispielsweise 
ein Questgeber. 

o 



p 



Pat 

Ein patrouillierendes Monster. Kann als Warnung verwendet 
werden: „PAT!" 

PC/SC 

Von einem Spieler gesteuerter Charakter. 

PK 

„Player Kill" oder „Playerkiller". Meint gewöhnlich PvP in der 
offenen Welt. 

Plündern 

Den Schatz (die Beute) von einem toten Monster oder aus einer 
Kiste nehmen. 

Pop/Repop 

Eine Warnung, dass Monster nach ihrem Tod neu in einem 
Bereich spawnen. 

Proc/Procc 

Ein Effekt, der durch andere Aktionen eines Charakters hin und 
wieder zufällig ausgelöst wird. 

PST 

Bitte anflüstern. Bedeutet, dass die Person Reaktionen auf 
Angebote oder Themen hören möchte. 

Pullen 

Zu einem Monster gehen, seine Aggro ziehen und das Monster zur 
Gruppe bringen. 

Puller 

Der Charakter, der Monster für die Gruppe pullt und somit 
Kämpfe beginnt. 

PvE/PvM 

Spieler gegen Mobs. Kampf zwischen Spielern und 
computergesteuerten Gegnern. 

PvP 

Spieler gegen Spieler. Diese Kämpfe können von einem Duell bis 
zu Schlachten zwischen 80 oder mehr Spielern reichen. 

R 

Res/Rez/Rezz 

Bezeichnet Zauber oder Fähigkeiten, die einen Spieler 
wiederbeleben. „Brauche Rezz. War AFK und wurde getötet". 

Respawn 

Siehe „Pop/Repop". Ein Monster kehrt nach seinem Tod wieder; 
dies wird als „Respawn" bezeichnet. Der Begriff kann auch die 
Kreatur selbst meinen. 

Root 

Ein Ziel mit Zauber oder Fähigkeit festwurzeln. 

RP 

Rollenspiel. Mit dem Spiel und den Spielern interagieren, als 
würdest du als dein Charakter in einem Theaterstück mitspielen. 

RPen 

Rollenspielen. Siehe „RP". 

s 

Schlachtgruppe/Raidgruppe 

Mehrere Spielergruppen, die sich für extrem herausfordernde 
Inhalte oder PvP-Situationen zusammenschließen. 

Splitter 

Einen Gegenstand entzaubern, meist in einer Gruppe. 

Seltene Gegenstände (die von den meisten Dungeon-Bossen 
hinterlassen werden), werden durch Entzauberung in 
verschiedenartige Splitter zerlegt. So wurde mit aer Zeit aus 
„Ich werde den Gegenstand entzaubern" „Wenn niemand ihn will, 
splittere ich den Gegenstand". 

Stack 

Stack hat mehrere Bedeutungen. In deinen Taschen können 
gleichartige Gegenstände auf einem Feld gestapelt werden (Stack). 
Bei Bosskämpfen sammeln sich oft mehrere Spieler an einem Ort 
(Stack), um einen besonderen Angriff des Bosses abzuwarten. 

STR 

Stärke. Ein Charakterwert, der den Schaden vieler 
Nahkampfklassen beeinflusst. 



T 

Tank 

Ein Charakter, der Schaden einsteckt und Aggro zieht, um andere 
zu schützen. 

Tappen 

Der erste Punkt Schaden, den ein Monster nimmt, weist seine 
Beute dem Charakter zu, der den Schaden verursacht hat. 

Dies nennt man „tappen". Der Gesundheitsbalken von getappten 
Kreaturen färbt sich grau. 

Taunt 

Andere Bezeichnung für „Spott". Zieht Aggro von einem Ziel zurück 
auf den Tank. 

Tiere 

Kreaturen, die keine Bedrohung darstellen, beispielsweise Hirsche, 
Häschen und andere nicht aggressive Kleintiere. 

TP 

Trefferpunkte oder Gesundheit. Die Lebenskraft eines Charakters. 
Trainieren 

Beim Klassentrainer neue Fähigkeiten lernen. 

Trash 

Ein Gegenstand, den nur Händler kaufen. 




Twink 

Ein niedrigstufiger Charakter mit bestmöglicher Ausrüstung, 
häufig durch Unterstützung der Gilde una Geld/Ausrüstung eines 
höherstufigen Charakters desselben Spielers. 

TY 

Danke sehr. 

u 

Uber 

Amerikanisiertes „über"; wird verwendet, wenn etwas 
beeindruckend ist. 

w 

WIL 

Willenskraft. Ein Charakterwert, der die Regeneration beeinflusst. 
WoW 

World of Warcraft. 

WTB 

Möchte kaufen. Jemand möchte etwas kaufen, in der Regel gefolgt 
vom Gegenstand, den die Person kaufen möchte. 

WTS 

Möchte verkaufen. Jemand möchte etwas verkaufen, in der Regel 
gefolgt vom Verkaufsangebot. 

Würfeln 

Dies bedeutet, dass du eine zufällige Zahl ermittelst, um 
festzustellen, wer einen Gegenstand bekommt, /roll generiert eine 
Zahl zwischen 1 und 100. Die höchste Zahl gewinnt. 

Y 

YW 

Gern geschehen. 



00M 

Mana leer. Der Caster kann nun nicht mehr heilen oder 
Schaden zufügen. 
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Berufe sind zusätzliche Fertigkeiten für deinen Charakter. Die meisten kannst du ab Stufe 5 erlernen. Das musst du zwar nicht, aber sie bieten zusätzliche 
Austauschmöglichkeiten und machen Spaß. Darüber hinaus gewähren Hauptberufe Boni, die sehr nützlich beim Optimieren der Ausrüstung deines Charakters sein können. 

Es gibt zwei Arten von Berufen: Haupt- und Nebenberufe. Jeder Charakter kann nur zwei Hauptberufe wählen, aber beliebig viele Nebenberufe. Bei der Wahl eines Berufs 
bist du weder durch die Klasse noch durch das Volk beschränkt, aber manche Völker erhalten bei bestimmten Berufen Vorteile. 

Für einige Hauptberufe muss dein Charakter hinaus in die Welt und eine bestimmte Art von Beute sammeln. Diese nennt man Sammelberufe. Du suchst nach Metall, 
Tierhäuten oder Kräutern. Andere Berufe verarbeiten diese Materialien weiter. Sie werden als Handwerksberufe bezeichnet. 

Handwerksberufe ermöglichen es dir, Gegenstände herzustellen. Dazu gehören beständige Gegenstände wie Rüstung oder Waffen, aber auch verbrauchbare Gegenstände wie 
Tränke. In Handwerksberufe musst du mehr Zeit und Geld investieren als in Sammelberufe. 

Nebenberufe sind viel eingeschränkter als Hauptberufe, aber sie sind auch leichter zu erlernen, zu meistern und gut zum Experimentieren. 




Hauptberufe 

Es gibt 1 1 Hauptberufe. Wenn du an einem bestimmten Beruf interessiert bist, nachdem du die folgende Einführung gelesen hast, findest du mehr Details über Berufe ab 
Seite 200. 



BERUF 


ART 


TÄTIGKEIT 


Alchemie 


0 


Handwerk 


Tränke/Elixiere/Fläschchen hersteilen 


Schmiedekunst 


M 


Handwerk 


Ketten-, Plattenrüstungen und 
Nahkampfwaffen hersteilen 


Verzauberkunst 


[g 


Handwerk 


Ausrüstung verbessern 


Ingenieurskunst 


□ 


Handwerk 


Geräte, Fernkampfwaffen, Bomben und 
anderes hersteilen 


Inschriftenkunde 


iS 


Handwerk 


Glyphen zur Charakterverbesserung hersteilen 


Juwelenschleifen 


□ 


Handwerk 


Ringe, Amulette und Edelsteine zur 
Ausrüstungsverbesserung hersteilen 


Lederverarbeitung 


%■ 


Handwerk 


Stelle Leder-/Kettenrüstung und Rüstungssets her 


Schneiderei 


F 


Handwerk 


Stoffrüstungen und Taschen hersteilen 


Kräuterkunde 


tri 


Sammeln 


Kräuter sammeln 


Bergbau 


T 


Sammeln 


Erze sammeln 


Kürschnerei 




Sammeln 


Tierhäute sammeln 



BERUFE VERBESSERN 

Sammelberufe üben 

Um deine Werte in Kräuterkunde, Bergbau oder Kürschnerei zu verbessern, musst du 
sie nur immer und immer wieder einsetzen. Das geht so ähnlich wie das Plündern: 
mit einem Rechtsklick auf das Objekt. Kräuter findet man überall auf dem Boden. 
Erz- und Mineralienadern befinden sich auf Bergzügen, in Tälern oder in Höhlen. 
Häute erhältst du von vielen Tieren oder Monstern. 

Häufig wenn du einen Gegenstand sammelst, wird im Log „Allgemein" angezeigt, 
dass sich dein Wert verbessert hat. Irgendwann wird eine Gegenstandsart grau 
(im Gegensatz zu grün, gelb, orange oder rot). Das bedeutet, dass du damit keine 
Punkte mehr hinzugewinnen kannst. Natürlich kannst du sie weiterhin sammeln. 

Rote Gegenstände kannst du noch nicht sammeln. Versuchst du es, zeigt das Spiel 
dir an, welche Fertigkeitsstufe du dafür erreicht haben musst. Wenn du den Beruf 
fleißig weiter ausübst, werden sie schließlich verfügbar. 



Enchanting 



m 

| 0 All 



J* 
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i Search 




Filter ► 1 



Filter: Has skill up 

Enchant Chest - Superior Maria [2] 
0 Cloak 

Enchant Cloak - Superior Defense 
1 0 Gloves 

Enchant Gloves - Greater Agility 
Enchant Gloves - Minor Haste 
1 0 Odds &. Ends 



_jü. 



|i Enchant Weapon • Greater Striking 

I Requires: Runecl Copper Rod 



Reagents: 

!» Large Radiant 



£j Greater 
P Nether 
v2| Essence 



Handwerksberufe üben 

Um andere Berufe als Sammelberufe zu üben, klicke auf das Berufssymbol in deinem Zauberbuch oder in deiner 
Aktionsleiste. Es öffnet sich ein Fenster mit einer Liste aller Rezepte, die du in dem entsprechenden Beruf kennst. 

Ein Klick auf ein Rezept zeigt dir die benötigten Zutaten. 

Wenn du alle benötigten Zutaten beisammenhast, wird die Anzahl der möglichen Verwendungen des Rezepts mit den 
verfügbaren Materialien neben seinem Namen angezeigt. Klicke zum Herstellen eines Gegenstands auf das Rezept, 
um es zu markieren, gib die gewünschte Anzahl ein und klicke auf „Erstellen". Wenn du mehrere Gegenstände 
desselben Typs gleichzeitig angibst, stellt dein Charakter sie her, bis er unterbrochen wird oder die Arbeit 
abgeschlossen hat. Dabei erhält er Punkte für den Beruf wie beim Herstellen nur jeweils eines Gegenstandes. 




HANDWERKSBERUFE 




Alchemie 



Inschriftenkunde 



Alchemisten stellen Tränke, Elixiere und Fläschchen aus Kräutern und Ölen her. 
Diese können zum Beispiel heilen, Mana wiederherstellen, unsichtbar machen 
oder die Stärke erhöhen. Als Neuling in diesem Beruf braut man meistens 
Mana- und Heiltränke. 



Schriftgelehrte erstellen Glyphen, Rollen, Karten und andere Papiere und Bücher. 
Glyphen sind klassenspezifische Rezepte, die Charakterwerte verbessern. 

Zu Beginn braucht man dazu das Schreibzeug des Virtuosen, Kräuter und Pergament. 
Inschriftenkundige lernen außerdem das Mahlen, mit dem man Kräuter zu Pigmenten 
macht. Aus den Pigmenten lässt sich dann Tinte hersteilen. 



üü Schmiedekunst 

Schmiede benötigen einen Schmiedehammer und Zugang zu einem Amboss. 

Viele Händler verkaufen Handwerkswaren und können deinem Charakter für wenig 
Geld einen Schmiedehammer anbieten. Ambosse findest du in den meisten Dörfern 
und allen Städten. 



Verzauberkunst 

In der Verzauberkunst befolgt man magische Rezepte, um Rüstungen und Waffen 
zu verbessern, sodass sie die Werte erhöhen. Verzauberungen erfordern magische 
Zutaten, die man beim Entzaubern anderer Gegenstände gewinnt. In diesem seltenen 
Fall ist ein Handwerksberuf gleichzeitig ein Sammelberuf. 

Für neue Spieler ist es schwer, in diesem Beruf schnell aufzusteigen. Gilden helfen 
Spielern oft dabei, ein hochstufiger Verzauberer zu werden, ohne sich finanziell 
zu ruinieren. Schneiderei passt perfekt zu Verzauberkunst, denn du brauchst 
dafür keinen Sammelberuf und die hergestellten Gegenstände können dann 
entzaubert werden. 



O Juwelenschleifen 

Juwelenschleifen ist die Kunst, herrlichen und mächtigen Schmuck aus Metallen und 
Edelsteinen herzustellen. Es gibt viele schöne Rezepte speziell für Juwelenschleifer, 
die Gegenstände für sich selbst produzieren. 

Später stellt ein Juwelenschleifer Edelsteine her, die in höherrangige 
Ausrüstungsplätze eingesetzt werden können. Rote, gelbe, blaue oder Metasockel 
zeigen an, dass dort Platz für Edelsteine ist. Juwelenschleifer verwenden Edelsteine, 
die in Erzadern oder durch Sondieren gefunden werden, und schleifen sie zu 
hilfreichen Gegenständen. 



m 

IM Lederverarbeitung 

Lederer stellen Leder- und Kettenrüstungen, Rüstungssets und anderes aus Bälgern 
und Häuten her. Zu Beginn musst du dafür zwar Materialien vom Händler für 
Handwerkswaren kaufen, aber dafür benötigst du keine speziellen Werkzeuge. 




Ingenieurskunst 

Ingenieure verwenden Metalle und Steine, um nützliche und unterhaltsame 
Gegenstände wie Brillen, Sprengstoffe, Zielfernrohre und mechanische Tiere 
herzustellen. Dazu braucht man einige Werkzeuge, die meist vom Ingenieur selbst 
gemacht werden. Eine Ausnahme ist der Schmiedehammer, der für die Herstellung 
vieler Ingenieursgegenstände gebraucht wird. 

Ingenieurskunst ist besonders nützlich für Solo- oder PvP-Charaktere. 

Viele Herstellungsberufe wirken sich nur durch passive Erhöhung der Werte auf deine 
Kampfstärke aus, Ingenieure können jedoch eine Reihe von Unterstützungsgegenständen 
herstellen, darunter Fallschirmumhänge, Sprengladungen zur Betäubung von Feinden 
oder Schmuckstücke, mit denen du Begleiter im Kampf beschwören kannst. 



3 Schneiderei 

Als Schneider webst und nähst du Stoffe zu Rüstung, Hemden, Taschen und anderen 
Gegenständen. Stoff erhältst du als Beute von getöteten humanoiden Feinden, wobei 
höherstufige Gegner normalerweise bessere Versionen besitzen. Daher kannst du 
am einfachsten höhere Stufen des Schneidereiberufs erreichen, während du deinen 
Charakter hochspielst. 
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SAMMELBERUFE 



B Krä uterkunde 

Hiermit sammelst du Kräuter. Gelegentlich droppen Feinde auch Kräuter oder man 
kann sie von manchen toten Feinden sammeln (gewöhnlich denen, die Teil der 
Natur sind). 




Bergbau 



Bergbau nennt sich das Sammeln von Mineralien und Erzen aus Vorkommen in 
ganz Azeroth. Metall findet man am häufigsten in Regionen mit vielen Hügeln oder 
Gebirgen. Auch einige Feinde kannst du mit diesem Beruf nach ihrem Tod plündern. 



■ 



Kürschnerei 



Kürschner schlagen Leder und Bälger aus der Decke von Tierkadavern. Wenn du den 
Mauszeiger über einen von dir getöteten Gegner hältst, zeigt er an, ob er nach dem 
Plündern „häutbar“ ist. Die von anderen Charakteren getöteten Feinde kannst du 
auch häuten, wenn sie sie plündern und Weggehen. Du solltest aber kurz warten, 
ob die andere Person wiederkommt. Sie könnte auch ein Kürschner sein und du willst 
sicher nicht stehlen. 



NEBENBERUFE 

Es gibt vier Nebenberufe und du kannst so viele erlernen, wie du willst. Es spricht 
nichts dagegen, alle vier auszuprobieren und sie jedes Mal zu verbessern, wenn du 
die Zeit dazu hast. 



Archäologie 

Mit Archäologie kannst du Artefakte in verschiedenen Teilen der Welt bergen. 
Du aktivierst die Artefaktsuche (geht gleichzeitig mit dem Aufspüren für andere 
Sammelberufe). Suche in jeder Region nach besonderen Gebieten und setze 
Vermessen ein, um an Fragmente zu gelangen, die dann zu ganzen Stücken 
zusammengesetzt werden. 



B Kochkunst 

Aus Zutaten, die du als Beute erhältst, kannst du für dich und deine Kameraden 
Essen kochen. Mit bestimmten Rezepten stellst du Essen her, das dir einen 
vorübergehenden Vorteil gewährt, z. B. den Stärkungszauber „Satt“, der die Werte 
deines Charakters erhöht. 



B Erste Hilfe 

Mit Erste Hilfe stellst du Gegengifte her und Bandagen, die die Gesundheit auffüllen. 
Erste Hilfe ist für Klassen ohne Heilfähigkeiten besonders nützlich, aber sie hilft auch 
allen anderen. Heiler können Bandagen einsetzen, wenn sie kein Mana mehr haben 
oder zum Schweigen gebracht wurden. Bandagen werden aus Stoff hergestellt. 



H3 Angeln 

Beim Angeln kannst du Fische sowie andere Wassertiere, Müll oder Schätze 
fangen. Fische befinden sich in allen ausreichend tiefen Gewässern (sogar in 
den Großstädten!) und kommen oftmals in Schwärmen vor. Die meisten Fische 
können mithilfe der Kochfertigkeit gekocht werden und bieten dadurch verbesserte 
Wiederherstellungsfähigkeiten und Stärkungszauber. Daher ist es am besten, 
Angeln und Kochen gleichzeitig auf höhere Stufen zu bringen. 



Jeder Charakter kann zwei Hauptberufe und so viele Nebenberufe lernen, wie im Spiel verfügbar sind. Diese Modi des Charakterfortschritts sind optional und müssen nicht 
verwendet werden. Mit diesen Fertigkeiten sind jedoch Vorteile verbunden. 

In vielen Berufen kannst du Gegenstände für dich oder andere hersteilen. Es kann Spaß machen, eigene Ausrüstung anzufertigen. Durch Meistern der verschiedenen Stufen 
eines Hauptberufs erhältst du verschiedene Boni, sodass selbst reine Kampfcharaktere ihren Nutzen daraus ziehen können. 



Beruf erlernen 

Berufe werden in mehreren Schritten erlernt: 

1 . Lern die Stufe „Lehrling“ von einem Lehrer für einen Beruf. 

2. Lern bestimmte Rezepte vom Lehrer. 

3. Beschaff alle nötigen Werkzeuge und Zutaten für 
die Rezepte. 

4. Erstell nach den Rezepten Gegenstände, die auch die 
Fertigkeits stufe in deinem Beruf erhöhen. 



5. Wiederhole das ab Schritt 2. 

6. Alle 75 Punkte musst du einen Lehrer aufsuchen, 

damit dein Charakter eine neue Berufsstufe erreichen kann. 
Da nicht alle Lehrer alle Rezepte unterrichten, musst du auf 
höheren Stufen möglicherweise verschiedene Fraktionen 
und Händler aufsuchen. 



Lehrling werden 



In den Anfangsregionen des Spiels kann dich jeder Lehrer für einen Beruf zum Lehrling ausbilden. 
Einige findest du in den Anfangsdörfern oder in deren Nähe. Lehrer für alle Berufe gibt es jedoch 
in jeder Hauptstadt (wenn du ihren Aufenthaltsort nicht kennst, frage eine Wache). In den 
meisten Berufen musst du verschiedene Rezepte lernen. Bei der Ausbildung zum Lehrling lernst 
du anfangs mehrere Rezepte, Muster oder Baupläne automatisch. Jeder Beruf hat für einen neuen 
Gegenstandstyp eine eigene Bezeichnung, damit du weißt, wonach du im Auktionshaus oder online 
suchen musst. 

Rechtsklicke zum Erlernen eines neuen Berufs auf den Lehrer, der die gewünschte Fertigkeit 
unterrichtet. Sie wird durch die Plakette unter dem Namen des Lehrers angegeben, z.B. 
„Kochgeselle". Lern von der Person und zahl die anfallenden Kosten. Außer zu Beginn des Spiels 
sind diese Ausgaben gemäßigt, aber erschwinglich, wenn du dich etwas anstrengst. 

Im Chatlog „Allgemein" wird alles aufgezeichnet, was du vom Lehrer lernst. Die Fähigkeiten werden 
deinem Berufmenü hinzugefügt. Du kannst Symbole dafür in eine Aktionsleiste einfügen. Füge den 
Beruf und alle zugehörigen Fähigkeiten hinzu. Rezepte können im Berufmenü ausgewählt werden, 
wenn du Gegenstände erstellst. Wenn du als Lehrling einfache Werkzeuge brauchst, such in der 
Nähe eines Lehrers einen Handwerkswarenhändler. 
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Berufe wechseln 



Do you want to unlearn Jewelcrafting, and 
lose all associated recipes? 

Unlearn Cancel 



Du bist im Spiel auf zwei Hauptberufe beschränkt, musst aber nicht 
ständig die beiden erstgewählten ausüben. Du kannst einen Beruf ablegen 
und einen neuen lernen. Leider verlierst du dann alles, was zu deinem 
alten Beruf gehört. Dies ist also nur ratsam, wenn dir die Entwicklung 
deines Berufs nicht gefällt. Beklage dich nicht, wenn das geschieht. Leg 

den Beruf ab, der dir nicht gefällt, und versuch einen neuen. Besser so, als wenn ein Platz von etwas belegt wird, das du nie 
wieder verwendest! 



Zum Ablegen eines Berufs öffne das Zauberbuch (mit „p“) und klicke auf den Reiter „Berufe“. Such nach kleinen roten 
Symbolen, die aussehen wie das Schild „Betreten verboten“. Das sind die Schaltflächen zum Verlernen der Berufe. Klicke nur 
dann auf sie, wenn du dir sicher bist, was du tust. Beantwortest du die letzte Frage mit „ja“, verlierst du alles. 



Fertigkeitsstufe erhöhen 

Die Berufsstufe „Lehrling" umfasst deine 
Fertigkeiten von 1 bis 75. Durch Einsatz deines 
Berufs werden sie bis zur jeweiligen Obergrenze 
(alle 75 Punkte) erhöht. Die Farbe der Aktivität 
gibt deren Schwierigkeit an, egal ob du 
Materialien sammelst oder herstellst. 



Grüne Rezepte sind leicht, gelbe mittelschwer, 
orangefarbene schwieriger. Je schwieriger das 
Rezept, desto wahrscheinlicher erhöht es deine 
Stufe. Folgende Farben gelten für Rezepte 
sammelnder und nicht sammelnder Berufe. 

Als Handwerker sind deine Ressourcen immer begrenzt. Du kannst nur eine bestimmte Menge Metall, Leder oder Kräuter bei dir tragen. Um das nächste Rezept ausführen 
zu können, musst du deine Berufsstufe erhöhen. Ist dies der Fall, musst du entscheiden, was du hersteilen möchtest. Wähle Stücke mit der geringsten Menge an 
Materialbestandteilen, aber mit der höchsten Wahrscheinlichkeit auf einen Punkt (orangefarbene oder gerade gelb gewordene). So nutzt du deine Materialien am besten. 

Wenn du 75 erreicht hast, kannst du deine Punkte erst nach Ausbildung zum Gesellen erhöhen. Jede Kenntnisstufe erfordert eine bestimmte Charakterstufe. 

Mit steigender Punktzahl kannst du mehr Rezepte lernen. Dein Lehrer für einen Beruf sagt dir, wann du mehr Rezepte erhalten oder eine höhere Kenntnisstufe erlernen 
kannst. Viele Rezepte kannst du auch als Belohnung für Quests oder durch zufällige Funde bekommen. Halte im Auktionshaus nach neuen Angeboten Ausschau! 

Du wirst vielleicht bemerken, dass Fertigkeitspunkte für Berufsstufen nicht gleichmäßig ansteigen. Lehrling reicht von 1-75, aber Geselle kann schon bei 50 anfangen? 
Das liegt daran, dass eine neue Berufsstufe schon etwas früher gelernt werden kann. So kommst du nicht an die Obergrenze und verschwendest keine Fertigkeitspunkte. 
Lass dich ausbilden, solange du das Geld dazu hast. Eine frühzeitige Ausbildung bringt keine Nachteile. 



Rot 


Dein Charakter verfügt über zu wenig Berufspunkte, um einen Gegenstand zu sammeln oder ein Handwerksrezept zu lernen. 


Orange 


Bei Erfolg erhöhen sich deine Fertigkeitspunkte bei jeder Durchführung dieser Aktivität (Ausnahme: die Kürschnerei). 


Gelb 


Deine Fertigkeitspunkte steigen höchstwahrscheinlich. 


Grün 


Diese Aktivität ist zu leicht. Wahrscheinlich gewinnst du dabei keine Punkte. 


Grau 


Du kannst bei dieser Aktivität unabhängig vom Erfolg keine Fertigkeitspunkte gewinnen. 
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1 Ergänzende Berufe 

Dies ist eine Liste sich gut ergänzender Berufe und Klassen: 



BERUF 


GUTE ZUSÄTZLICHE BERUFE 


Alchemie 


Kräuterkunde, Angeln 


Schmiedekunst 


Bergbau 


Verzauberkunst 


Schneiderei 


Ingenieurskunst 


Bergbau 


Kräuterkunde 


Alchemie oder Inschriftenkunde 


Inschriftenkunde 


Kräuterkunde 



BERUF 


GUTE ZUSÄTZLICHE BERUFE 


Juwelenschleifen 


Bergbau 


Lederverarbeitung 


Kürschnerei 


Bergbau 


Schmiedekunst, Ingenieurskunst, Juwelenschleifen 


Kürschnerei 


Lederverarbeitung 


Schneiderei 


Alle sammelnden Berufe oder Verzauberkunst 




Angeln und Alchemie 

Angeln ist ein sehr gute Ergänzung, wenn du Alchemist werden möchtest. Einige Zutaten für die Alchemie kannst du dir 
mit Angeln beschaffen. Außerdem ist Angeln ein Nebenberuf, du kannst also immer noch Kräuterkunde als zweiten 
Hauptberuf wählen. 





1^^ Alchemie 

Alchemie gehört zu den leichter erlernbaren Handwerksberufen. Die wichtigsten Komponenten für Alchemie sind Kräuter und Phiolen, wobei für bestimmte Erzeugnisse auch 
andere Gegenstände benötigt werden. 

Alchemisten lernen auch, bestimmte Gegenstände in andere zu transmutieren. Dabei werden oft elementbasierte Gegenstände (z.B. urzeitliche oder ewige), aber auch 
Meta-Edelsteine und bestimmte Erze verändert. Zum Transmutieren von Gegenständen ist ein Stein der Weisen (ein durch Alchemie hergestelltes Schmuckstück) erforderlich. 
Manchmal wird dabei ein neues Rezept entdeckt. 



NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTCHARAKTERSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


5 


0 


75 


Geselle 


10 


50 


150 


Experte 


20 


125 


225 


Fachmann 


35 


200 


300 


Meister 


50 


275 


375 


Großmeister 


65 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


Z5 


425 


525 


Zenmeister 


80 


500 


600 



ALCHEMIE BETREIBEN 

Für den Großteil ihre Arbeit brauchen Alchemisten keinen besonderen Ort und keinen bestimmten Gegenstand im Inventar, sondern nur ihre Kräuter und käufliche Phiolen. 
Gute Alchemisten tragen zusätzliche Phiolen bei sich, wenn sie draußen neue Tränke anfertigen möchten. Komplexere Produkte (wie Elixiere und Fläschchen) lassen sich 
besser in Ortschaften hersteilen, wo alles Nötige vorhanden ist. 

Wenn du zu den neuen Rezepten für Mists of Pandaria kommst, kann der lehrer dir nur zwei beibringen („Verjüngung des Alchemisten" und „Meisterlicher Heiltrank"). 
Den Rest entdeckst du bei der Herstellung alchemistischer Gegenstände. 

ALCHEMIEBONI 

Ab Fertigkeitsstufe 50 erhalten Alchemisten den Bonus Mixologie. Damit erhöhen sich Wirkung und Dauer, wenn du ein Elixier oder Fläschchen trinkst, das du hersteilen 
kannst. Wenn du z.B. ein Elixier oder Fläschchen mit 1 Stunde Dauer konsumierst, hält die Wirkung 2 Stunden an. 

Außerdem kannst du auf verschiedenen Stufen besondere Schmuckstücke hersteilen. Da es Schmuckstücke gibt, die für alle Rollen gelten, ist für jeden genug dabei. 



m 



Gobiinbonus 

Goblins verfügen über die Volksfähigkeit „Fortschritt durch Chemie“, die ihre Alchemiefertigkeit um 15 erhöht. 
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ALCHEMIESPEZIALISIERUNGEN 

Wenn du Stufe 68 erreichst und eine Alchemiefertigkeit von mindestens 325 hast, kannst du eine Quest erfüllen, welche die Wahl einer Alchemiespezialisierung ermöglicht. 
Zur Wahl stehen „Tränkemeisterschaft", „Elixiermeisterschaft" und „Transmutationsmeisterschaft". 

„Tränkemeisterschaft" und „Elixiermeisterschaft" funktionieren auf dieselbe Weise. Wenn du einen Trank oder ein Fläschchen/Elixier herstellst (je nach Spezialgebiet), 
erhältst du mit einer bestimmten Wahrscheinlichkeit zusätzliche Tränke oder Elixiere desselben Typs mit derselben Anzahl von Reagenzien. „Transmutationsmeisterschaft" 
macht dasselbe bei Materialien, deren Rezepte mit „Transmutieren" gekennzeichnet sind. Beim Transmutieren eines solchen Gegenstands besteht eine Chance, dass du ohne 
zusätzliche Reagenzienkosten einen weiteren Gegenstand herstellst. 

Möchtest du deine Spezialisierung ändern, sprich einfach mit dem NSC, von dem du sie erhalten hast, und sprich dann mit einem anderen Spezialisten. Denk jedoch daran, 
dass das Verlernen einer Spezialisierung mit Kosten verbunden ist. 

ALS ALCHEMIST GELD VERDIENEN 

Heil- und Manatränke werden ständig gehandelt, weil sie ziemlich oft verbraucht werden. Später im Spiel weitet sich der Markt für Elixiere und deren längerfristige 
Stärkungszauber aus. In der späten Spielphase werden auch Fläschchen wichtig. Sie sind sehr teuer, haben aber die stärksten Wirkungen, die auch über den Tod hinaus 
anhalten (deshalb sind sie für Leute unentbehrlich, die sich auf neuen Inhalt oder sehr schwierige Dungeontouren konzentrieren). 



I 
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Schmiedekunst 

In der Schmiedekunst werden Barren, Edelsteine, Steine und Handelswaren zu Röstungen und Nahkampfwaffen verarbeitet. Niederstufige Schmiede stellen aus Steinen 
von Bergarbeitern auch vorübergehende Waffenverbesserungen her. Viele einzigartige Waffen und Röstungsteile können Spielerschmiede nur für sich selbst anfertigen. 
Wähle Bergbau als zweiten Beruf, um eigenständig zu sein. 




NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTCHARAKTERSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


5 


0 


75 


Geselle 


10 


50 


150 


Experte 


20 


125 


225 


Fachmann 


35 


200 


300 


Meister 


50 


275 


375 


Großmeister 


65 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


Z5 


425 


525 


Zenmeister 


80 


500 


600 



SCHMIEDEKUNST AUSÜBEN 

Für die meisten Schmiedekunstgegenstände muss ein 
Schmiedehammer in deinem Inventar sein. Die Arbeit muss in der 
Nähe eines Ambosses ausgeführt werden, den du in allen Orten 
und Städten, meist in der Nähe der Schmiedekunstlehrer, findest. 
Für einige Rezepte brauchst du Gegenstände von einem Händler. 
Geh also erst dann zum Amboss, wenn du sicher bist, dass du alles 
Nötige besitzt. 

SCHMIEDEKUNSTBONI 

Höherstufige Schmiede lernen, ihren Armschienen und Handschuhen 
zusätzliche Edelsteinsockel hinzuzufügen. Auf diese Teile lassen 
sich Verzauberungen anwenden. 

ALS SCHMIED 
GELD VERDIENEN 




Die Schmiedekunst belastet deinen Goldvorrat stark. Es ist außerdem schwer, einen Markt für die hergestellten Gegenstände zu finden, weil sie mit grünen 
Questbelohnungen gleichwertig sind. Nur bestimmte Schmiedekunstgegenstände auf hohen Stufen rechtfertigen die höhere Investition an Zeit und Materialien. 



Um den Preis zu senken, wähle Bergbau und sammle selbst Erz. Sei aber trotzdem vorsichtig. Ein neues Gildenmitglied hat wahrscheinlich auch Zugang zu einem eigenen 
Schmied. Ergreif diesen Beruf nur dann, wenn du weißt, worauf du dich einlässt. 
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V ERZ AUBERKUNST 



Verzauberkunstformeln verleihen deinen Waffen und Röstungen Stärkungszauber, z.B. erhöhte Charakterwerte oder Auslöser mit Zufallseffekten für deine Waffen. 
Sie erzeugen auch niedrigstufige Zauberstäbe und Öle (kurzfristige Waffenstärkungszauber). 



Verzauberer lernen eine zweite Fähigkeit „Entzaubern", mit der sie eigene Materialien hersteilen. Klingt gut, oder? Du kannst die nötigen Materialien zur Verbesserung 
deines Handwerks selbst anfertigen. Aber es gibt einen Haken: Du gewinnst keine Verzauberkunstmaterialien, ohne magische Gegenstände aufzulösen. Grüne, blaue und lila 
Gegenstände enthalten jeweils eigene Arten von Verzauberkunstmaterialien. Außerdem musst du höherstufige Ausrüstung dieser Qualitätsstufen auflösen, um höherstufige 
Verzauberungen durchzuführen. 



NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTCHARAKTERSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


5 


0 


75 


Geselle 


10 


50 


150 


Experte 


20 


125 


225 


Fachmann 


35 


200 


300 


Meister 


50 


275 


375 


Großmeister 


65 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


75 


425 


525 


Zenmeister 


80 


500 


600 



VERZAUBERKUNST 
AUSÜBEN 

Ein Klick auf das Verzauberkunst-Symbol öffnet ein Menü mit allen 
bekannten magischen Formeln. Ein Klick auf das Entzaubern-Symbol 
extrahiert magische Elemente aus Zielgegenständen, zerstört sie 
aber dabei. Zum Verzaubern muss die entsprechende Verzauberrute 
im Inventar liegen. 

Bis ca. Fertigkeitsstufe 60 bringt das Auflösen von magischen 
Gegenständen Punkte. Danach musst du dazu „Verzauberkunst" 
verwenden. Einige Verzauberkunstwarenhändler verkaufen 
Komponenten für die niedrigststufigen Verzauberkunstformeln. 

Solange du die Materialien besitzt, kannst du denselben 
Gegenstand mehrmals verzaubern. Er kann jedoch jeweils nur eine 
Verzauberung besitzen (die Verzauberung wird „überschrieben"). 

Es gibt auch Pergamente, die per Inschriftenkunde hergestellt 
werden oder von Händlern erhältlich sind und Verzauberungen für 
den späteren Gebrauch beinhalten können. 

VERZAUBERKUNSTBONI 

Verzauberer können ihre eigenen Ringe mit mehreren Verzauberungen verbessern. Du kannst Beweglichkeit, Intelligenz, Ausdauer oder Stärke erhöhen. 
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Blutelfenbonus 

Blutelfen haben die Volksfähigkeit „Arkane Affinität“, die ihre Verzauberungsfertigkeit um 10 erhöht. 



ALS VERZAUBERER GELD VERDIENEN 

Verzauberkunst wird stark nachgefragt, da viele Spieler immer bessere Ausrüstung erhalten wollen. Der Kauf grüner Gegenstände im Auktionshaus schafft Materialvorrat, 
ist aber nicht die beste Art, um dir alles Nötige zu beschaffen. Verzauberer scheffeln oft niedrigstufige blaue und grüne Gegenstände in Dungeons. Manchmal trifft man sie 
aus diesem Grund sogar allein in niedrigstufigen Dungeons an. 

Als Alternative kannst du einen weiteren Beruf ergreifen, der auflösbare Gegenstände herstellt. Am besten eignet sich Schneiderei, weil sie keinen eigenen Sammelberuf 
benötigt (jeder kann Stoff bekommen). Fertige einfache grüne Stoffrüstungsteile an und entzaubere sie. Schon hast du deine Verzauberungszutaten. Das kostet Zeit 
und Geld, du musst zwei Berufe gleichzeitig hochstufen und manchmal kannst du die nötigen Gegenstände nicht leicht (oder billig) hersteilen. Für einen eigenständigen 
Verzauberer ist es aber eine Alternative. 

Mithilfe von Pergamenten können Verzauberer ihre Verzauberungen im Auktionshaus vertreiben. Du musst nicht warten, bis andere Spieler deine Verzauberungen kaufen, 
wodurch du mehr Zeit für andere Aktivitäten hast. 

DURCH ENTZAUBERN GEWONNENE VERZAUBERKUNSTMATERIALIEN 

Es gibt vier Arten von Verzauberkunstmaterialien: Staub, Essenz, Splitter und Kristalle. Welche Materialart durch die Entzauberung entsteht, hängt von der Gegenstandsstufe 
des Objekts ab. 

Essenzen werden häufiger aus Waffen als aus Rüstungen seltener Qualität gewonnen. Staub wird häufiger aus Rüstungen als aus Waffen seltener Qualität gewonnen. 
Essenzen können „Gering" oder „Groß" sein. Drei geringe Essenzen lassen sich zu einer großen Essenz kombinieren, eine große Essenz löst sich in drei geringe auf. 

Splitter werden aus Gegenständen überragender Qualität, selten auch aus Gegenständen seltener Qualität gewonnen. Beim Entzaubern erhältst du „Kleine" oder „Große" 
Splitter. Meist lassen sich drei kleine Splitter zu einem großen kombinieren, ein großer kann in drei kleine aufgelöst werden. 

Kristalle werden aus epischen Gegenständen, selten aus überragenden gewonnen. Auf höheren Fertigkeitsstufen lernst du, diese Kristalle in anderes 
Verzauberkunstmaterial umzuwandeln. 




Ingenieurskunst 



Mit der Ingenieurskunst werden verschiedene Gegenstände wie Brillen, Sprengstoffe, Zielfernrohre, Bomben und mechanische Tiere hergestellt. Dabei sind eine Hand voll 
Werkzeuge erforderlich, die der Ingenieur größtenteils selbst anfertigt. Zur Herstellung der meisten (aber nicht aller) Gegenstände muss der Ingenieur die Ingenieursfähigkeit 
verwenden. Der Ingenieurberuf macht auch deshalb Spaß, weil du nie weißt, wann ein Werk fehlschlägt, und oft unerwartete Ergebnisse entstehen. 



Bergbau eignet sich ideal, um den Ingenieur eigenständig zu machen. Ein Ingenieur findet fast alles, was er braucht, während er draußen nach Metalladern sucht. 
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INGENIEURSKUNST AUSÜBEN 

Ein Klick auf das Ingenieurskunst-Symbol öffnet ein Menü mit allen Blaupausen, die du kennst. Ingenieure benötigen einige Werkzeuge, die du bei dir tragen solltest, 
wenn du unterwegs etwas hersteilen möchtest (oder besorg dir einfach ein Gnomisches Armeemesser!). Ansonsten ist es besser, in der Nähe einer Bank in einer Stadt 
zu arbeiten. 

INGENIEURSKUNSTBONI 

Ingenieure können Spezialfortbewegungsmittel hersteilen. Sie sind nicht schneller als andere, aber dafür fliegst du z.B. in einem dampfbetriebenen Helikopter! 

Ingenieure erhalten auch einige eigene Schmuckstücke, aber den größten Vorteil ziehen sie aus Spezialverzauberungen für Handschuhe, Gürtel, Umhänge und Stiefel. 

Sie reichen von Handmontierten Pyroraketen bis hin zur Verwandlung des Umhangs in einen Fallschirm. 

INGENIEURSSPEZIALISIERUNGEN 

Wenn du in der Ingenieurskunst Fertigkeit 200 erreichst, kannst du dich auf „Gnomeningenieurskunst" oder „Gobiiningenieurskunst" spezialisieren. Die mit einer 
Spezialisierung hergestellten Gegenstände sind größtenteils von jedem Ingenieur mit genügend hoher Fertigkeitsstufe nutzbar. Der Hauptunterschied liegt darin, dass 
Gobliningenieure sich nach Ewige Warte (in Winterquell) und Area 52 (in Nethersturm) teleportieren können, während Gnome augenblicklich nach Gadgetzan (in Tanaris) 
oder zu Toshleys Station (im Schergrat) reisen können. 

Du kannst deine Spezialisierung auch ändern. Das Verlernen der Spezialisierung kostet allerdings eine Gebühr, mach es also nicht zu oft. 

ALS INGENIEUR GELD VERDIENEN 

Wenn du mit deinem Beruf Geld verdienen willst, ist die Ingenieurskunst nicht die beste Wahl. Da auch die Verwendung vieler Gegenstände, die ein Ingenieur herstellt, 
Ingenieurskunst erfordert, ist dein Markt beschränkt. Einige Ingenieursprodukte lassen sich aber rentabel verkaufen. Verschiedene Sprengstoffe und Zielfernrohre machen 
die Ausgaben für Blaupausen und Materialien wieder wett. Einige teure Gegenstände (z.B. der Feuerstuhl) bringen passable Einnahmen. Verlass dich nur nicht darauf, 
solche Gegenstände regelmäßig zu verkaufen. 



Gnomenbonus 

Gnome haben die Volksfähigkeit „Ingenieursspezialisierung“, die ihre Ingenieursfähigkeit um 15 erhöht. 
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Inschriftenkunde 



Neben Stäben und Nebenhandgegenständen stellen Schriftgelehrte Glyphen, Rollen, Karten und weitere Gegenstände her. Dazu verwenden sie Papier vom 
Handwerkswarenhändler sowie Tinte. Sie beherrschen automatisch Mahlen, das Kräuter zu Pigmenten macht, und wandeln Pigmente mit anderen Berufsfähigkeiten in Tinte 
um. Unter den mit Inschriftenkunde erstellten Gegenständen sind Glyphen, mit denen sich die Fähigkeiten des Charakters verbessern lassen, die bekanntesten. Es gibt zwei 
Glyphentypen: geringe und große. 



Inschriftenkunde ist ein teurer Beruf, wenn du nicht auch Kräuterkunde betreibst. Zur Erstellung vieler Dinge brauchen Schriftgelehrte ein Schreibzeug des Virtuosen im 
Inventar. Es ist nicht teuer und nutzt sich nicht ab. Behalte eines im Inventar, dann kann dein Charakter überall Inschriften hersteilen. 



NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTCHARAKTERSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


5 


0 


75 


Geselle 


10 


50 


150 


Experte 


20 


125 


225 


Fachmann 


35 


200 


300 


Meister 


50 


275 


375 


Großmeister 


65 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


75 


425 


525 


Zenmeister 


80 


500 


600 



INSCHRIFTENKUNDE 
AUSÜBEN 

Ein Klick auf das Inschriftenkunde-Symbol öffnet ein Menü mit 
allen erlernten Inschriften. Mahlen verwandelt fünf gleiche Kräuter 
in ein oder zwei Pigmenttypen (meist gibt es ein gewöhnliches 
und ein seltenes Ergebnis). Du brauchst fünf Kräuter derselben Art, 
die beim Mahlen verbraucht werden, und erhältst die für Tinten 
nötigen Pigmente. Mit der Herstellung von Tinte kannst 
du Inschriftenkunde gut steigern, wenn du ein neues 
Tintenrezept erlernst. 

INSCHRIFTEN-KUNDEBONI 

Ein Vorteil, den Inschriftenkunde bietet, ist die Möglichkeit, 

Schulterpanzer mit Inschriften zu versehen. Diese sind 
anderen Verbesserungen weit überlegen. Es gibt für alle Rollen 
Schulterpanzer-Inschriften, sodass jede Klasse und Spezialisierung 
von ihnen profitieren können. Außerdem kann man epische Stäbe erstellen, die an den Battle. Net-Account gebunden sind und mit der Zeit immer besser werden. 
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ALS SCHRIFTGELEHRTER GELD VERDIENEN 

Zum Wechseln von Glyphen brauchen Spieler den „Folianten des klaren Geistes", der mit Inschriftenkunde hergestellt werden kann. Inschriftenkunde ist jetzt die einzige 
Quelle für Schulterplatz-Verstärkungen. Schreiber können epische Schildhandgegenstände hersteilen und verkaufen. Schließlich besteht ein recht großes Interesse an 
Dunkelmondkarten. Deren Nachteil ist das Zufallselement bei ihrer Herstellung: Du weißt nie, welche Karte du produzierst. Sind es jedoch die richtigen, kannst du beim 
Verkauf an andere Spieler ein kleines Vermögen verdienen. 
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Juwelenschleifen 



Anfangs stellen Juwelenschleifer die Drähte und Fassungen für niedrigstufige Ringe und Halsketten, danach Ringe, Halsketten und andere Gegenstände her. Sie benötigen ein 
Juweliersset, das zu einem geringen Preis bei einem Handwerkswarenhändler erhältlich ist. Auf höheren Fertigkeitsstufen lernen Juwelenschleifer, Edelsteine zu schleifen, 
die gesockelter Ausrüstung Werteboni verleihen. Auch auf höheren Fertigkeitsstufen stellen sie noch Ringe und Halsketten für alle her. 



Da die Fertigkeitssteigerung in diesem Beruf teuer sein kann, solltest du dringend erwägen, Bergbau als zweiten Beruf zu ergreifen, um selbst Erz zu sammeln. 
Juwelenschleifer lernen die zweite Fähigkeit „Sondieren", mit der sie Roherz aufspalten und daraus Minerale extrahieren können, die sonst nur durch Bergbau erhältlich sind. 
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Draeneibonus 

Die Volksfähigkeit „Edelsteine schleifen“ der Draenei erhöht ihre Juwelenschleiffertigkeit um 10. 



JUWELENSCHLEIFEN AUSÜBEN 

Ein Klick auf „Sondieren" lässt dich fünf Erze derselben Art auswählen, um Edelsteine zu finden. Das Erz wird dabei zerstört, aber du erhältst glänzende 
Juwelenschleifzutaten. Einige seltene Erzarten wie Silber können nicht sondiert werden. 

Auf hohen Stufen benötigst du zur Arbeit ein Grundsortiment an Edelsteinen. Aus ihnen werden Edelsteine fertig geschliffen, die durch Sockeln in Ausrüstung Boni bringen. 
Für das Sockeln von Ausrüstung bekommst du jedoch keine Punkte, nur für die Herstellung der Edelsteine. 

JUWELENSCHLEIFENBONI 

Juwelenschleifer erstellen auf vielen Fertigkeitsstufen beim Aufheben gebundene Schmuckstücke, die für jede Rolle geeignet und so für alle Klassen und Spezialisierungen 
nützlich sind. Sie haben auch Zugang zu Spezialedelsteinen, die epischen Edelsteinen anderer Spieler überlegen sind. Nur eine begrenzte Anzahl von ihnen lässt sich in 
Ausrüstung des Juwelenschleifers sockeln. 

ALS JUWELENSCHLEIFER GELD VERDIENEN 

Auf hohen Fertigkeitsstufen wird das Juwelenschleifen von einem Verlustgeschäft zu einer profitablen Einnahmequelle. Es besteht anhaltende Nachfrage nach 
Spitzenedelsteinen, da viele Spieler nach besserer Ausrüstung suchen. 
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Zwei Sonderfälle: Prismatische und Meta-Edelsteine 

Prismatische Edelsteine gelten als einzigartig (d.h. du kannst in der gesamten Ausrüstung jeweils nur einen sockeln), 
erhöhen alle Werte und haben keine festgelegte Farbe. Bei einem Sockelbonus zählen sie als beliebige Farbe. 

Meta-Edelsteine liefern Boni, die über einfache Werteerhöhungen hinausgehen. Sie passen nur in Metasockel, die für andere 
Edelsteine ungeeignet sind. Metasockel gibt es nur in Hüten und Helmen. Lies vor der Auswahl eines Meta-Edelsteins genau, 
welche weiteren Edelsteine für die Aktivierung nötig sind. Rohe Meta-Edelsteine werden von Alchemisten hergestellt und 
von Juwelenschleifern geschliffen. 



BEDEUTUNG DER SCHLIFFNAMEN 

Die folgende Tabelle enthält zu allen Edelsteinen einer bestimmten Farbe die Namen der Schliffe. Wenn du einen Edelstein von seltener Qualität erschaffst, erhältst du 
gelegentlich einen perfekt geschliffenen Stein mit besseren Werten. 



FARBE 


SCHLIFFNAME 


WERT(E) 




Massiv 


Trefferwert 


Blau 


Gediegen 


Ausdauer 


Funkelnd 


Willenskraft 




Stürmisch 


PvP-Macht 




Klobig 


Stärke 




Glänzend 


Intelligenz 


Rot 


Feingeschliffen 


Beweglichkeit 




Scheinend 


Parieren 




Präzise 


Waffenkunde 




Frakturiert 


Meisterschaft 




Mystisch 


PvP-Abhärtung 


Gelb 


Spiegelnd 


Tempo 




Glatt 


Kritischer Trefferwert 




Fragil 


Ausweichen 




Ausbalanciert 


Trefferwert und PvP-Abhärtung 




Glühend 


PvP-Macht und Meisterschaft 




Geladen 


Tempo und Willenskraft 




Kraftvoll 


Tempo und Ausdauer 




Gezackt 


Kritischer Trefferwert und Ausdauer 




Blitzend 


Trefferwert und Tempo 




Neblig 


Kritischer Trefferwert und Willenskraft 




Geschickt 


Trefferwert und Ausweichen 


Grün 


Stechend 


Trefferwertung und kritische Trefferwertung 


Imposant 


Meisterschaft und Ausdauer 




Strahlend 


Kritischer Trefferwert und Zauberdurchschlag 




Majestätisch 


Ausweichen und Ausdauer 




Des Mentors 


Trefferwert und Meisterschaft 




Zerschmettert 


Tempo und PvP-Macht 




Beständig 


PvP-Abhärtung und Ausdauer 




Trüb 


PvP-Abhärtung und Willenskraft 




Lebhaft 


PvP-Macht und PvP-Abhärtung 




Meditativ 


Willenskraft und Meisterschaft 
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FARBE 


SCHLIFFNAME 


WERT(E) 




Versiert 


Beweglichkeit und Meisterschaft 




Kunstvoll 


Intelligenz und Meisterschaft 




des Champions 


Stärke und Ausweichen 




Listig 


Waffenkunde und kritischer Trefferwert 




Tödlich 


Beweglichkeit und kritischer Trefferwert 




Gewandt 


Beweglichkeit und Tempo 




Wild 


Stärke und Tempo 




Ausgezeichnet 


Parieren und Meisterschaft 




Graviert 


Stärke und kritischer Trefferwert 




Schneidend 


Waffenkunde und Meisterschaft 


Orange 


Transparent 


Beweglichkeit und PvP-Abhärtung 


Poliert 


Beweglichkeit und Ausweichen 




Mächtig 


Intelligenz und kritischer Trefferwert 




Tollkühn 


Intelligenz und Tempo 




Resolut 


Waffenkunde und Ausweichen 




Prunkvoll 


Stärke und PvP-Abhärtung 




Bruchfest 


Parieren und Ausweichen 




Glasig 


Waffenkunde und PvP-Abhärtung 




Fachkundig 


Stärke und Meisterschaft 




Herrlich 


Parieren und PvP-Abhärtung 




Tückisch 


Waffenkunde und Tempo 




Eigenwillig 


Intelligenz und PvP-Abhärtung 




Akkurat 


Waffenkunde und Trefferwert 




des Verteidigers 


Parieren und Ausdauer 




Geätzt 


Stärke und Trefferwert 




Glitzernd 


Beweglichkeit und Trefferwert 




des Wächters 


Waffenkunde und Ausdauer 


1 i In 


Geheimnisvoll 


Intelligenz und Zauberdurchschlag 


uia 


Geläutert 


Intelligenz und Willenskraft 




Fixierend 


Parieren und Trefferwert 




Veränderlich 


Beweglichkeit und Ausdauer 




Stattlich 


Stärke und Ausdauer 




Zeitlos 


Intelligenz und Ausdauer 




Verschleiert 


Intelligenz und Trefferwert 
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Lederverarbeitung 



In der Lederverarbeitung werden aus Leder und Bälgen getöteter Tiere Röstungsteile und Sets hergestellt, welche die Rüstung verschiedenartig verbessern. Es sind 
keine Spezialwerkzeuge nötig. Nur zum Trocknen bestimmter niedrigstufiger Bälge wird der Salzstreuer gebraucht. Einige Lederverarbeitungsmuster erfordern Gegenstände 
von Handwerkswarenhändlern. 
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LEDERVERARBEITUNG 

AUSÜBEN 

Lederverarbeitung solltest du am besten in der Nähe einer Bank 
machen, denn du musst sehr viel Leder und alle hergestellten 
Produkte herumtragen. 

LEDERVERA RBEITUNGS- 
BONI 

Lederer können Pelzbesatz an den Gegenständen im 
Handgelenkplatz anbringen. Es gibt viele Arten von Pelzbesatz und 
mindestens einen für jede Rolle. Du hast also bei jeder Klasse oder 
Spezialisierung eine gute Auswahl. Außerdem können Lederer Sets 
für die Beinröstung viel billiger und auf niedrigerer Stufe herstellen 
als andere Berufe. 



ALS LEDERER 
GELD VERDIENEN 

Lederer machen keine großen Umsätze, müssen aber auch nicht viel in ihren Beruf investieren. Spieler mit Lederverarbeitung und Kürschnerei sollten es besonders leicht 
haben, weil es nicht schwer ist, zu häutende Tiere zu finden. Reagenzien sind also einigermaßen billig und reichhaltig vorhanden. 

Leider bringt die Lederverarbeitung wenig Geld, bis du in den Erweiterungsgebieten an Röstungssets der Spitzenklasse gelangst. Sie gehören zu den wenigen sehr reizvollen 
Produkten der Lederverarbeitung. Ansonsten handelt es sich eher um einen Nischenmarkt. 
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Schneiderei 



Mit Schneiderei werden Stoffröstungen, Hemden, Taschen und andere Gegenstände aus verschiedenen Stoffarten hergestellt. Stoff wird von humanoiden und vielen untoten 
Feinden fallen gelassen. Für manche Muster ist auch Seide von Spinnen nötig. Schneider lernen, wie verschiedene Stoffarten zu verbessern sind. Aus den verbesserten 
Stoffstöcken wird dann mächtigere Ausrüstung angefertigt, z.B. Spezialarten von Zauberfäden, die als Verzauberungen für Beinrüstung fungieren. 
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SCHNEIDEREI AUSÜBEN 

Ein Klick auf das Schneiderei-Symbol öffnet die Liste mit deinen 
Mustern. Dies kann an vielen Orten geschehen, am besten sollte 
aber eine Bank oder ein Handwerkswarenhändler in der Nähe sein, 
da zur Herstellung zusätzliche Reagenzien nötig sein können. 

SCHNEIDEREIBONI 

Schneider besitzen die Fähigkeit, ihre eigenen Umhänge mit 
speziellen Garnmustern zu verbessern. Diese Muster unterstützen 
Schadensverursachungs- und Heilspezialisierungen. In Nordend 
lernen Schneider später die Fähigkeit „Plündern nordischer Stoffe". 

Damit können sie von Feinden zusätzlichen Froststoff erhalten. 

Wenn du fliegende Teppiche magst, ist Schneiderei genau das 
Richtige. Es gibt drei Muster für Teppiche, auf denen nur Schneider 
fliegen können. 

MIT SCHNEIDEREI 
GELD VERDIENEN 

Die meistverbreiteten Produkte dieses Berufs sind Taschen. Dafür besteht ein nachhaltiger Markt, besonders wenn Schneider Taschen aus der späten Spielphase anfertigen. 
Außerdem können Schneider verschiedene Hemden und andere Spezialkleidung zum Spaß oder für Rollenspielzwecke hersteilen. Auch hochstufige Verzauberungsfäden 
werden stark nachgefragt, wenn Spieler sich immer bessere Beinrüstungsteile verdienen. 







Kräuterkunde 



In der Kräuterkunde sammelst du Kräuter von Pflanzen und einigen speziellen Gegnern (meist wie Pflanzen aussehenden Elementarwesen). Die Kräuter werden hauptsächlich 
von Alchemisten und Schriftgelehrten verwendet. 



Wenn du Kräuterkunde lernst, erhältst du die Fertigkeit „Kräutersuche". Ist sie aktiv, zeigt die Minikarte Kräutervorkommen an. Achte auf der Jagd und bei Quests auf sie, 
dann sollte sich die Fertigkeit schnell steigern. 



Wenn du ein Vorkommen findest, glitzert das Kraut und der Mauszeiger ändert sich in eine Blüte. Mit einem Rechtsklick auf das jeweilige Kraut sammelst du es. Gleiches gilt 
für geeignete Feinde. Wenn du die Maus über eine Leiche führst, ändert sich der Mauszeiger in eine Blüte, falls du dort etwas sammeln kannst. 
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KRÄUTERKUNDEBONI 

Kräuterkundige gewinnen die Fähigkeit „Lebensblut". Sie stellt mit der 
Zeit die Gesundheit des Kräuterkundigen wieder her und steigert „Tempo". 

Ihre Abklingzeit beträgt 2 Minuten. Die Wirkung steigt parallel zur 
Kräuterkundefertigkeit. 

MIT KRÄUTERKUNDE 
GELD VERDIENEN 

Mit Kräuterkunde lässt sich gut Geld verdienen. Schon ab den ersten Stufen 
werden Kräuter zu lukrativen Preisen gekauft. Für die meisten Kräuter besteht 
immer ein Markt. Auch neue Spieler können reichlich Geld verdienen, wenn sie 
Kräuter ernten und im Auktionshaus verkaufen. 




Taurenbonus 

Tauren haben die Volksfähigkeit „Grüner Daumen“. Sie erhöht die Kräuterkundefertigkeit um 15 und lässt Tauren schneller 
Kräuter sammeln als andere Völker. 
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Bergbau 

Beim Bergbau gewinnst du Erz, Edelsteine und (in niedrigstufigen Zonen) Steine aus Metalladern, -Vorkommen und einigen Gegnern (meist felsigen Elementarwesen). 

Diese Materialien werden vor allem beim Juwelenschleifen, bei der Schmiede- und Ingenieurskunst verwendet. Zum Abbau ist eine Spitzhacke (oder ein entsprechender 
Gegenstand) nötig. Du musst sie nicht ausgerüstet, sondern nur im Rucksack haben. Minenarbeiter lernen die zweite Fähigkeit „Verhüttung", die Erz in Metallbarren umwandelt. 

Bergbau vermittelt auch die Fähigkeit „Mineraliensuche". Ist sie aktiv, zeigt die Minikarte Mineralvorkommen an. Wenn du eines findest, glitzert es und der Mauszeiger 
ändert sich in eine Spitzhacke. Rechtsklicke auf das Vorkommen, um es abzubauen. Gleiches gilt für geeignete Feinde: Führst du die Maus über eine Leiche, ändert sich der 
Mauszeiger in eine Spitzhacke, falls Abbau möglich ist. 

Du kannst die Bergbau-Fertigkeitsstufe auch durch Erzverhüttung steigern. Dazu brauchst du Zugang zu einer Schmiede und Erz. Die Fertigkeitssteigerung durch Verhüttung 
hängt von dem Erz ab, das du zu verhütten lernst. Das Erreichen höherer Stufen beim Bergbau durch Verhüttung ändert sich stark mit jedem neuen Erz, das du lernst zu 
verhütten. Jedes Mal, wenn du mit einem neuen Metall arbeitest, solltest du so viel davon wie möglich und so schnell wie möglich verhütten. Die durch Verhüttung erlangte 
Erfahrung beim Bergbau versiegt wesentlich schneller als die durch Abbau von Erzen erhältliche. 
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10 


125 


225 


Fachmann 


25 


200 


300 


Meister 


40 


275 


375 


Großmeister 


55 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


ZO 


425 


525 


Zenmeister 


80 


500 


600 



BERGBAUBONI 

Minenarbeiter gewinnen durch Zähigkeit mehr Ausdauer. 

Die zusätzliche Ausdauer erhöht sich parallel zur 
Fertigkeitssteigerung im Bergbau. 

MIT BERGBAU 
GELD VERDIENEN 

Bergbau kann äußerst profitabel sein. Bei drei verschiedenen 
Berufen, die alle Erz benötigen, ist der potenzielle Markt groß. 
Verkaufe dein Metall als Barren und als Erz, denn manche 
Berufe wollen veredelte Barren, andere dagegen (besonders 
Juwelenschleifer) Roherz. 
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Kürschnerei 

Kürschner können Leder und Bälge von getöteten Bestien sammeln. Nach dem Töten und Plündern eines 
„häutbaren" Gegners ändert sich der Mauszeiger in eine Tierhaut, wenn du die Maus über die Leiche führst. 
Für die Kürschnerei ist ein Kürschnermesser (oder ein entsprechender Gegenstand) erforderlich. Du brauchst es 
aber nicht ausgerüstet zu haben, es muss nur im Rucksack liegen. Rechtsklicke auf eine häutbare Leiche, um 
sie zu häuten. Du kannst auch von anderen Spielern geplünderte Leichen häuten, solltest aber um Erlaubnis 
fragen, wenn der andere Spieler noch im Gebiet ist. 

Leder und Bälge werden vorrangig von Lederern verwendet. Aufgrund der vielen Bestien erfolgt der Aufstieg in 
der Kürschnerei schneller als in Kräuterkunde oder Bergbau. 





Nach dem Erlernen der Kürschnerei kannst du alle Kreaturen bis Stufe 1 0 häuten. Für Kreaturen der Stufen 1 1 bis 20 muss deine Fertigkeit [1 0 x (Stufe der Kreatur - 1 0)] 
betragen, zum Häuten einer Kreatur der Stufe 12 brauchst du also Kürschnerei 20, für eine Kreatur der Stufe 20 ist Kürschnerei 100 nötig. 

Bei Kreaturen von Stufe 21 bis 79 muss deine Fertigkeit mindestens fünfmal so hoch sein wie die Stufe der Kreatur, damit du sie häuten kannst. Für Kreaturen der Stufe 60 
brauchst du demnach Kürschnerei 300, für Kreaturen der Stufe 70 Kürschnerei 350. In der Tabelle oben siehst du, welche Fertigkeit bei Gegnern ab Stufe 85 zum Häuten 
erforderlich ist. 



NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTCHARAKTERSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


1 


0 


75 


Geselle 


1 


50 


150 


Experte 


10 


125 


225 


Fachmann 


25 


200 


300 


Meister 


40 


275 


375 


Großmeister 


55 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


70 


425 


525 


Zenmeister 


80 


500 


600 



KÜRSCHNEREIBONI 

Kürschner erhalten durch „Meister der Anatomie" eine zusätzliche kritische Trefferchance. Sie steigt mit zunehmender Kürschnerei-Fertigkeitsstufe an. 

MIT KÜRSCHNEREI GELD VERDIENEN 

Bälge werden im Auktionshaus immer nachgefragt, bringen aber nicht so viel ein wie Materialien von Kräuterkunde und Bergbau. Bälge sind leichter zu beschaffen als Erz 
und Kräuter, da deren Vorkommen oft einzeln auftreten. Häutbare Bestien können in Rudeln auftreten, was zu einem größeren Angebot und niedrigeren Preisen führt. 



Worgenbonus 

Worgen haben die Volksfähigkeit „Schinder“. Sie erhöht die Kürschnereifähigkeit um 15 und lässt Worgen schneller als 
andere Völker kürschnern. 
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m Archäologie 

Bei der Archäologie geht es um Erkundung und die Erforschung der Vergangenheit. Der Arbeitsvorgang bei der Archäologie besteht aus zwei Schritten. Zunächst musst 
du Grabungsstätten besuchen und mit „Untersuchung" Artefaktfragmente verschiedener Kulturen aufspüren. Hast du genug Fragmente, kannst du sie zu einem fertigen 
Gegenstand zusammensetzen. 

Anders als bei anderen Sammelfertigkeiten sind Grabungsstätten spielerspezifisch. Es gibt keine Konkurrenz um Artefaktfragmente. Andere Spieler an derselben 
Grabungsstätte graben ihre eigenen Fragmente aus. 



NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTCHARAKTERSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


20 


0 


75 


Geselle 


20 


50 


150 


Experte 


20 


125 


225 


Fachmann 


35 


200 


300 


Meister 


50 


275 


375 


Großmeister 


65 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


Z5 


425 


525 


Zenmeister 


80 


500 


600 
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ARCHÄOLOGIE AUSÜBEN 

Öffne die Weltkarte und suche die kleinen Schaufel-Symbole, die überall auf der Welt angezeigt werden. Pro Kontinent (Östliche Königreiche, Kalimdor, Draenor, Nordend 
und Pandaria) sollten bis zu vier deiner Charakterstufe entsprechende Zonen mit Grabungsstätten für dich vorhanden sein. Wenn du in eine Zone mit einer aktiven 
Grabungsstätte hineinzoomst, gibt das rot schattierte Gebiet auf der Karte die genaue Position an. Die Rotschattierung lässt sich durch eine Option unten an der Karte 
ein- und ausschalten. 

Wenn du das Gebiet erreichst, weist dir die Fähigkeit „Untersuchen" den Weg zu den Fragmenten. Das eingeblendete Instrument gibt neben der Richtung auch die 
Entfernung an. Ein rotes Licht bedeutet, dass die Fragmente weit entfernt sind, ein gelbes, dass du näher kommst, und ein grünes, dass du sehr nahe bist. Wenn du den 
Fragmenten nahe genug bist, wird neben den Untersuchungswerkzeugen ein Behälter angezeigt. Rechtsklicke auf den Gegenstand, um die Fragmente einzusammeln. 

Du trägst die Gegenstände aber nicht im Rucksack, sondern sie werden als Zahlungsmittel verwahrt. 




Zwergenbonus 

Zwerge besitzen die Volksfähigkeit „Forscher“. Sie lässt sie beim Plündern archäologischer Funde zusätzliche Fragmente 
finden und schneller untersuchen als andere Archäologen. 



Ein Klick auf ein Archäologiewappen zeigt deinen Fortschritt an. Wenn du genug Fragmente hast, klicke zum Erstellen des aufgeführten Gegenstands auf die Schaltfläche 
„Solve". Er wandert in deinen Rucksack, deine Fertigkeit steigt und du fängst mit dem nächsten Objekt an. Übrige Fragmente werden für den neuen Gegenstand verwendet. 
So wird nichts vergeudet. 

Die meisten mit Archäologie entdeckten Gegenstände sind nicht für den Kampf gedacht. Ab und zu gibt es einige Spezialteile, aber meist führt der Beruf zu eher 
Nebensächlicherem, z.B. lustigen Begleitern und Reittieren. 



TYP/FRAGMENTE 


SCHLÜSSELSTEIN 


ERFORDERLICHE FÄHIGKEIT FÜR GRABUNGSSTÄTTEN 


Zwerg 


Zwergenrunenstein 


1 


Fossil 


- 


1 


Nachtelf 


Hochgeborenenschriftrolle 


1 


Troll 


Trolltafel 


1 


Draenei 


Draeneifoliant 


300 


Nerubier 


Nerubischer Obelisk 


375 


Orc 


Orcische Blutschrift 


300 


Vrykul 


Vrykulrunenstab 


375 


Tol'Vir 


Hieroglyphen der Tol'vir 


450 


Mogu 


Bruchstück einer Mogustatue 


500 


Pandaren 


Pandarische Tonscherbe 


500 
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■ Kochkunst 

Durch Kochen werden aus verschiedenen Gegenständen (etwa Rohfleisch und -fisch, Mehl, Spinnenteile) Speisen zubereitet. Sie stellen die Gesundheit wieder her und liefern 
kurzfristige Werte-Stärkungszauber. Zum Kochen wird eine Wärmequelle, z.B. Herd oder Kochstelle, benötigt. Glücklicherweise erhältst du zu Anfang der Ausbildung die 
Fähigkeit, mit „Einfaches Lagerfeuer" überall ein Feuer zu machen. Werkzeuge sind dazu nicht erforderlich. 

Auf höheren Stufen verbessern Kochkunst-Stärkungszauber nicht nur die Ausdauer, sondern bringen auch Boni für verschiedene Werte. Das ist besonders erfreulich, weil die 
Herstellung nicht viel kostet: Essbares lässt sich leicht sammeln und ein Feuer ist schnell gemacht. 

Alle Charaktere profitieren von der Kochkunst. Am besten ist es, wenn du so früh wie möglich damit beginnst und dann die Materialien verwendest, die du von Feinden 
geplündert hast. Wenn du auch Angeln betreibst, gibt es viele Rezepte, mit denen du deinen Fang kochen kannst. 



NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


0 


75 


Geselle 


50 


150 


Experte 


125 


225 


Fachmann 


200 


300 


Meister 


275 


375 


Großmeister 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


425 


525 


Zenmeister 


500 


600 



KOCHKUNST AUSÜBEN 

Platziere „Kochkunst" und „Einfaches Lagerfeuer" in einer Aktionsleiste. Ein Klick auf „Kochkunst" öffnet ein Menü mit allen bekannten Rezepten. Ein Klick auf 
„Einfaches Lagerfeuer" macht bei Bedarf Feuer. Einige Rezepte erfordern Spezialgewürze oder anderes, was es bei Kochbedarf- und vielen Handwerkswarenhändlern gibt. 

MEHR SPASS MIT KOCHEN 

Es gibt tägliche Quests, die nur für Charaktere mit Kochkunst verfügbar sind. Besuche Shattrath in der Scherbenwelt, Dalaran in Nordend oder jede Stadt der Allianz oder 
Horde, um diese Quests zu erhalten. Bis du pandarische Kochkunst lernst, bringen dir diese täglichen Quests Feinschmeckerpreise. Hast du pandarische Kochkunst erlernt, 
erhältst du stattdessen für die Quests in den Städten deiner Fraktion Eisentatzmarken. Diese täglichen Quests bringen Erfolge und einzigartige Rezepte, die du auf keine 
andere Art erhalten kannst. 

Wenn du Schlachtzüge oder Touren durch heroische Dungeons planst, kann die Kochkunst nie schaden. Gekochte Speisen bringen vielfältige Werteboni (obwohl dabei jeweils 
nur eine Wertesteigerung aktiv sein kann). Du kannst sogar Festmahle veranstalten, damit jeder in deiner Gruppe essen und davon profitieren kann. Nicht jeder muss Koch 
sein, doch jemand muss die Speisen für deine Gruppe zubereiten und verteilen. Nur du weißt, welche Nahrungsmittel-Stärkungszauber für deinen Charakter am besten sind. 



■ 



Pandaren-Boni 

Pandaren haben zwei Volksfaliigkeiten, die die Kochkunst betreffen. „Gourmand“ erhöht ihren Kochwert um 15, „Epikureer“ verdoppelt 
die Werteboni durch Nahrungsbuffs. 
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Erste Hilfe 



Erste Hilfe erlaubt die Herstellung von Verbänden zum Rückgewinnen der Gesundheit sowie von Gegengiften. Verbände werden aus Stoff angefertigt und können im Kampf 
und auch außerhalb des Kampfes verwendet werden. Du kannst sie auf dich selbst, auf andere Spieler oder Begleiter anwenden. 



Schadensklassen sollten Erste Hilfe noch stärker anwenden als die meisten anderen. In sehr großen Teamkämpfen erhalten Tanks und Heiler beim Heilen die höchste 
Aufmerksamkeit. Schadensverursacher sind als Letzte an der Reihe. Wenn nicht genügend Mana vorhanden ist, gehen sie leer aus. Es ist ein Geschenk des Himmels, 
wenn man in diesen Kämpfen selbst etwas Gesundheit wiederherstellen kann. 



Wenn du gerade angegriffen wirst, solltest du keinen Verband verwenden. Ein Angriff unterbricht den Vorgang und beendet die Heilung. Da Verbände eine Abklingzeit 
besitzen, können sie nicht ständig angewendet werden. Betäube einen Feind oder bewege dich kurz von ihm weg und setze dann Erste Hilfe ein. 



NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTCHARAKTERSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


1 


0 


75 


Geselle 


1 


50 


150 


Experte 


1 


125 


225 


Fachmann 


35 


200 


300 


Meister 


50 


275 


375 


Großmeister 


65 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


75 


425 


525 


Zenmeister 


80 


500 


600 



ERSTE HILFE 
EINSETZEN 

Verbände können überall hergestellt werden. 

Du brauchst nur die jeweils nötigen Stoffstöcke 
bzw. Spinnengiftdrösen für Gegengifte. 

Verbände gibt es in zwei Varianten pro Stoffart: 
normal und schwer. Ein normaler Verband 
erfordert ein Stück Stoff, ein schwerer Verband 
zwei. Schwere Windwollverbände benötigen 
zunächst 3 Stücke Windwollstoff, aber wenn 
deine Fertigkeit auf 600 steigt, sind nur noch 
zwei Stücke Stoff erforderlich. 
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Angeln 



Beim Angeln kannst du deine Schnur in jedem ausreichend tiefen Gewässer auswerfen. Du kannst Fische fangen, aber auch andere Meerestiere, Plunder oder Schätze. 



Fische werden hauptsächlich gegessen, z.B. aber auch in der Alchemie verwendet. Die meisten Fischarten können dein Charakter oder Jägerbegleiter roh verzehren. 

Wenn du das entsprechende Rezept hast, sollte er zuvor aber gekocht werden. 

Die in einem Gewässer vorhandenen Fischarten hängen nicht von deiner Angelfertigkeit ab, sondern werden durch das Gebiet bestimmt. Wenn deine Fertigkeit nicht hoch 
genug für das Gebiet ist, fängst du allerdings nur Plunder. 



In Gewässern auf der ganzen Welt gibt es auch Fischschwärme. Falls du die Angel genau auswirfst, kannst du bestimmte Fische fangen. Wenn du die Fähigkeit „Fischsuche" 
erlangst, zeigt die Minikarte die Fischschwärme, sodass sie leicht auffindbar sind. 



NAME DER KENNTNISSTUFE 


MINDESTCHARAKTERSTUFE 


MINDESTFERTIGKEITSSTUFE 


HÖCHSTE FERTIGKEITSSTUFE 


Lehrling 


5 


0 


75 


Geselle 


5 


50 


150 


Experte 


5 


125 


225 


Fachmann 


5 


200 


300 


Meister 


5 


275 


375 


Großmeister 


5 


350 


450 


Erhabener Großmeister 


5 


425 


525 


Zenmeister 


5 


500 


600 




ANGELN AUSÜBEN 

Kauf eine Angelrute (in der Nähe von Angellehrern gibt es oft einen Händler) und leg „Angeln" in eine Aktionsleiste. Klicke auf „Angeln" und sieh zu, wie eine Schnur 
ausgeworfen wird. An der Wasseroberfläche erscheint ein Schwimmer. Beweg den Mauszeiger darüber, bis er sich in ein Angelhakensymbol ändert. Warte aufmerksam, 
bis sich der Schwimmer bewegt, und rechtsklicke dann auf ihn. Wenn du Erfolg hast, öffnet sich ein Beutefenster mit einem Fisch oder anderen Gegenständen von Wert. 

Im Spiel gibt es viele einzigartige Angelruten, davon einige mit verbesserten Angelfertigkeiten oder anderen Stärkungszaubern, z.B. Unterwasseratmung. Mithilfe von 
verschiedenen Ködern und verzauberten Angelschnüren kannst du deine Fangchance erhöhen. 



MEHR SPASS MIT ANGELN 

Es gibt tägliche Quests, die nur für Charaktere mit „Angeln" verfügbar sind. Besuche dazu die Hauptstadt deiner Fraktion, Shattrath in der Scherbenwelt und Dalaran in 
Nordend. Diese täglichen Quests bringen Erfolge und einzigartige Begleiter, die du auf keine andere Art erhalten kannst. 

Auf zwei Kontinenten finden auch wöchentlich Angelwettbewerbe statt. Die Goblins der Beutebucht veranstalten einen Wettbewerb wie auch die Kalu'ak von Nordend in 
Dalaran. Den Siegern winken tolle Belohnungen. 

Angeln ist im Grunde ein Muss, wenn du mit dem Kochberuf die bestmöglichen Nahrungsmittel zubereiten möchtest. Gekochter Fisch bringt verschiedene Wertesteigerungen. 
Du kannst sogar Fischmahle zubereiten, damit jeder in deiner Gruppe essen und davon profitieren kann. 
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SPIELER GEGEN SPIELER“-KAMPFE 



Es gibt viele Arten von PvP-Kömpfen, und für jeden Spieler ist etwas dabei. Manche erproben ihr Können gern bei Duellen im Kampf eins gegen eins. Auf Schlachtfeldern 
können größere Teams auf Ziele hinarbeiten und währenddessen die Gegner daran hindern, diese Ziele zu erreichen. Welt-PvP ist oft eine chaotische Angelegenheit, 
bei der man nicht unbedingt auf Gegner ähnlicher Stufen oder Anzahl trifft. Bei zwei Arten von PvP kannst du sogar gegen die eigene Fraktion antreten: in Arenen und auf 
gewerteten Schlachtfeldern. Arenen bieten Deathmatch-Kämpfe für kleine Teams. Bei gewerteten Schlachtfeldern stehen einige Schlachtfeld-Karten zur Wahl, auf denen 
Gruppen von 10 Spielern kämpfen. 



Duelle 



Bei Duellen kannst du deine PvP-Fertigkeiten trainieren. Duelle sind auf allen 
Servern und gegen Spieler beider Fraktionen möglich. 

Um ein Duell zu starten, rechtsklicke auf das Bild eines Spielers und wähle 
„Duell". Eine Duellflagge erscheint, und der Spieler kann annehmen oder ablehnen. 
Nimmt er an, startet ein Countdown bis zum Beginn des Duells. Wer sich zu weit von 
der Duellflagge entfernt oder /verlieren eingibt, verliert automatisch - eine weitere 
Möglichkeit, den Kampf zu beenden. 

Abgesehen von einem Erfolg bringen Duelle keine Belohnungen ein. Du kannst keine 
Ehrenpunkte gewinnen und nichts von deinen Gegnern erbeuten. Der Verlierer des 
Duells stirbt nicht, muss sich also um den Haltbarkeitsverlust seiner Röstung oder die 
Wiedererlangung seines Körpers keine Gedanken machen. 




Welt-PvP: PvP-Server 



Auf PvP-Servern ziehen Spieler von Horde und Allianz 
aktiv in den Krieg. Sobald du neutrales, umkämpftes 
oder gegnerisches Gebiet betrittst, kannst du von 
Spielern der anderen Fraktion angegriffen werden. 

Das verändert das Spielerlebnis stark: Während du 
Quests erfüllst, musst du immer auf der Hut vor dem 
Gegner sein. Viele Spieler auf PvP-Servern spielen in 
Gruppen, um sich zu schützen. 

PvP-Siege über die andere Fraktion bringen Ehre ein. 

Aber du weißt nie, was dich erwartet. Selbst wenn du 
einen einzelnen Charakter findest und tötest, könnte das 
jede Menge Ärger nach sich ziehen! 

Ein PvP-Tod ohne Monster- oder Fallschaden kostet 
dich kein Gold und verringert die Haltbarkeit deiner 
Ausrüstung nicht. Du musst jedoch zu deiner Leiche 
zurückkehren oder dich auf einem Friedhof Friedhof 
wiederbeleben lassen. 
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Welt-PvP: PvE-Server 

Auch auf PvE-Servern sind PvP-Kämpfe möglich. Rechtsklicke auf dein Charakterbild, wähle „Spieler gegen Spieler" und 
„Aktivieren". Nun kannst du gegen Spieler kämpfen, die dieselbe Option gewählt haben. Wenn du auf „Deaktivieren" klickst, 
bleibt der PvP-Modus noch für 5 Minuten bestehen. 

Die veränderte Farbe zeigt an, ob ein Spieler bereit für PvP ist. Solange du PvP nicht aktiviert hast, wird ein PvP-Spieler 
als neutrales Ziel dargestellt. Aktivierst du deine Flagge, wird er rot, und der Kampf kann jederzeit beginnen. Die Vergabe 
von Ehre und die Kampfdynamik sind auf PvE- und PvP-Servern gleich. Der einzige Unterschied ist die Notwendigkeit, 
den PvP-Modus zu aktivieren. 

Wenn du verlierst, kann der Gegner es mit „Corpse-Camping" versuchen. Er wartet dann, dass du zu deiner Leiche 
zuröckkehrst, um dich möglichst noch einmal zu töten. Falls nötig, warte 5 Minuten, damit dein PvP-Modus deaktiviert wird. 
Danach kannst du ungefährdet ins Leben zurückkehren. 




Alternativ kannst du Freunde oder Leute aus der Region zu Hilfe rufen. Teile anderen Spielern über den allgemeinen Chat mit, 
wo das PvP-Ziel ist. Irgendjemand könnte auftauchen, um zu kämpfen! 



Schlachtfelder 

Schlachtfelder sind instanzierte PvP-Kampfgebiete für Charaktere Ober Stufe 10. Dort kämpfen Horde- gegen Allianzspieler. Du kannst ein Schlachtfeld allein oder mit 
Freunden betreten. Um deine Zeit bestmöglich zu nutzen, solltest du zufällige Schlachtfelder ausprobieren und während des Wochenendes Zeit auf dem „Ruf zu den 
Waffen"-Schlachtfeld verbringen. Das „Ruf zu den Waffen"-Schlachtfeld wechselt jede Woche; der Plan ist auf dem Kalender im Spiel einsehbar. Es gibt insgesamt 1 0 
Schlachtfelder, darunter zwei neue für Mists of Pandaria: Silberbruchmine und Tempel von Katmogu. 
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Die PvP-Währung 

Du verdienst dir Ehrenpunkte, indem du Spieler der anderen Fraktion tötest oder an Schlachtfeldern teilnimmst. Sammelst 
du genug Punkte, kannst du damit Gegenstände erwerben, etwa PvP-Ausrüstung. Deine Ehrenpunkte werden auf dem 
Reiter „Abzeichen“ des Charakterfensters aufgeführt. Du kannst dir jede Woche zwar beliebig viele Ehrenpunkte verdienen, 
aber nicht unbegrenzt viele besitzen. Wenn du die Obergrenze erreichst, brauchst du allerdings nur ein paar Ehrenpunkte 
auszugeben, um wieder neue erhalten zu können. 

Eroberungspunkte ähneln Ehrenpunkten, sind aber etwas schwerer zu verdienen. Du erhältst sie in Arenen, auf gewerteten 
Schlachtfeldern, auf zufällig gewählten Schlachtfeldern und dem wechselnden „Ruf zu den Waffen“-Schlachtfeld. Es gibt eine 
Obergrenze, wie viele Eroberungspunkte du pro Woche verdienen und wie viele du besitzen kannst. 

Wenn eine neue Arenasaison beginnt, werden all deine Eroberungspunkte in Ehrenpunkte umgewandelt, und einige 
Belohnungen der letzten Saison werden zum Kauf mit Ehrenpunkten verfügbar. 
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Gewertete Schlachtfelder 

Über gewertete Schlachtfelder können Spieler, die PvP, aber keine Arenakämpfe mögen, die bestmögliche Ausrüstung 
erlangen. Dort geht es 10 gegen 10 auf einer der folgenden Karten: Kriegshymnenschlucht, Arathibecken, Auge des Sturms, 
Silberbruchmine, Tempel von Katmogu, Schlacht um Gilneas oder Zwillingsgipfel. 

Auf gewerteten Schlachtfeldern können nur vorher zusammengestellte Gruppen kämpfen. Wie bei Arenen findet das Spiel 
eine ähnlich gute und ähnlich gut ausgerüstete Gruppe als Gegner. Rechne damit, dass gute Gruppen sich nicht nur kennen, 
sondern auch über Voicechat kommunizieren und zuvor erprobte Taktiken sowie jeden verfügbaren Trick nutzen. Bereitet 
euch ähnlich gut vor, um eine Chance zu haben! 

Neben verbesserter Ausrüstung zählen Reittiere, Titel für deinen Charakter und Erfolge zu den Belohnungen 
gewerteter Schlachtfelder. 





Wertungen 

Es gibt zwei verschiedene Wertungen, wenn du an Arenakämpfen oder gewerteten Schlachtfeldern teilnimmst. 

Die persönliche Wertung spiegelt dein eigenes Sieg/Niederlagen- Verhältnis wider. Die Teamwertung steht für das 
Sieg/Niederlagen-Verhältnis eines Arena- oder Gewertete-Schlachtfelder-Teams. 

Über Teamwertungen findet das Spiel passende Gegner für Arenen und gewertete Schlachtfelder. Für den Erwerb der besten 
PvP -Ausrüstung einer Saison ist eine bestimmte persönliche Wertung erforderlich. 




Arenen 



Kriegsspiele 



Arenakämpfe bieten heftige PvP-Action 
im Deathmatch-Stil. Teams aus 2, 3 
oder 5 Spielern treten bei einer Reihe 
gewerteter Turniere gegeneinander an. 
Es gibt Saisons dafür, und die Arena- 
Belohnungen sind gleichwertig zu 
denen gewerteter Schlachtfelder. 
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Nirgendwo geht es härter zu als in der 
Arena. Die Spieler müssen alle Tricks 
und Kniffe ihrer Klasse beherrschen und 
imstande sein, sie genau zum richtigen 
Zeitpunkt einzusetzen. Außerdem 
müssen sie Partner finden, die so gut 
wie möglich zu ihrer Spielweise passen. 

Taktiken und Strategien in der Arena 

ändern sich ständig und die beste Möglichkeit, den Überblick zu behalten, besteht im 
Lesen von Foren und Besuchen von Webseiten über den Arenakampf. 




Mit Kriegsspielen kannst du eine 
bestimmte Gilde oder eine Gruppe von 
Freunden auf einem Schlachtfeld oder 
in einer Arena herausfordern. Dabei gibt 
es keine Belohnungen zu gewinnen, 
sondern es geht ums Trainieren und 
Bessersein. Die Fraktionszugehörigkeit 
wird bei Kriegsspielen ignoriert, du 
kannst also jede Gruppe ähnlicher Größe 
herausfordern, selbst andere Mitglieder 
deiner Gilde! Die Gruppen können sich 
auf ein Schlachtfeld einigen oder das 
Spiel eines für sie wählen lassen. 
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PvP-Tipps nach Klassen 

Die geeignete PvP-Taktik hängt stark von der Situation und den Zielen des Schlachtfeldes oder der Arena ab. Sie ändert sich 
außerdem, wenn neue Fähigkeiten und Talente ins Spiel aufgenommen oder bestehende Fähigkeiten und Talente verändert 
werden. Wenn du im PvP-Kampf ganz oben mitmischen möchtest, halte dich mit Diskussionsforen auf dem Laufenden und 
mach die anderen Top-PvP-Spieler auf deinem Server ausfindig. 




KRIEGSHYMNENSCHLUCHT 




Spielweise Kampf um die Flagge 

Stufenbereich 10-14, 15-19, 20-24, 25-29, 30-34, 35-39, 
40-44, 45-49, 50-54, 55-59, 60-64, 65-69, 
70-74, 75-79, 80-84, 85 




^ 1 5 * — s 

ARATHIBECKEN 



Spielweise Territorium halten 

Stufenbereich 10-14, 15-19, 20-24, 25-29, 30-34, 

35-39, 40-44, 45-49, 50-54, 55-59, 
60-64, 65-69, 70-74, 75-79, 80-84, 85 
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AUGE DES STURMS 




Spielweise Mischung aus Kampf um die Flagge 

und Territorium halten 

Stufenbereich 35-39, 40-44, 45-49, 50-54, 55-59, 

60-64, 65-69, 70-74, 75-79, 80-84, 85 



STRAND DER URALTEN 

Spielweise Belagerung und Fahrzeugkampf 

Stufenbereich 65-69, 70-74, 75-79, 80-84, 85 
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ALTERACTAL 




INSEL DER EROBERUNG 




Spielweise 

Stufenbereich 



Massen-Belagerungskampf 
75-79, 80-84, 85 
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Mit Erfolgen kannst du zeigen, was du in World of Warcraft erreicht hast. Um dir eine komplette Liste der möglichen Erfolge anzeigen zu lassen, klicke auf das Symbol im 
Benutzermenö oder drücke „Y". Dieser Bereich listet tausende von Spielerfolgen auf. Man erhält sie für alles Mögliche. 

Erfolge führen zwar nicht zu verbesserten Waffen oder Rüstungen, aber sie gewähren besondere Titel, Begleiter und Reittiere. Manchmal erhält man eine Belohnung für 
einen bestimmten Erfolg - für manche Erfolgsserien brauchst du ein ganzes Jahr. Erfolge sind nur zum Spaß im Spiel. Jage sie oder lass es, aber deine Spielfreude sollte 
nicht von ihnen abhängen. Sie sind eine tolle Gelegenheit, die Schönheiten der Welt zu erkunden, während man sie bereist. 
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Arten von Erfolgen 



Klicke auf einzelne Erfolge, um mehr über sie zu erfahren. 

Die meisten sind sehr speziell. Es ist also leicht erkennbar, 
was getan werden muss, um sie zu erreichen. Umso schwieriger ist 
es, das dann umzusetzen. 

Erfolge beziehen sich nun generell auf deinen Account, es gibt 
allerdings nach wie vor auch charakterspezifische Erfolge. 

Bei Ersteren ist die Überschrift in blauer Farbe gehalten, während 
charakterspezifische Erfolge ihr vertrautes Braun beibehalten. 

Erfolge teilen sich in verschiedene Kategorien auf. So ist leichter zu 
überblicken, welche Erfolge für dich abhängig von deinen Interessen 
verfügbar sind. Die Erfolgskategorien sind „Allgemein", „Quests", 
„Erkundung", „Spieler gegen Spieler", „Dungeon und Schlachtzug", 
„Berufe", „Szenarien", „Ruf", „Weltereignisse", „Haustierkämpfe" 
und „Heldentaten". Gilden-Erfolge finden sich unter einer eigenen 
Registerkarte und enthalten folgende Kategorien: „Allgemein", 

„Quests", Spieler gegen Spieler", „Dungeon und Schlachtzug", 

„Berufe", „Ruf" und „Heldentaten der Gilde". 

ALLGEMEIN 

Manche Erfolge lassen sich keiner speziellen Kategorie zuordnen. 
„Allgemein" ist die Sammelkategorie. Diese Erfolge bringen viele 
Extras, darunter ein Wappenrock und einige Bonus-Reittiere für 
Reittier-Sammler. 

QUESTS 

Es gibt zwei Erfolge in der Quest-Kategorie, die Boni gewähren. 

Schließt du genügend Quests ab, erhältst du den Titel 

„Der Unermüdliche". Mit Questerfolgen kannst du auch den Titel 

„Meister der Lehren" und einen Bonuswappenrock erhalten. 

Hier gibt es eine Änderung: In Pandaria-Zonen sind Quest-Erfolge 
oft daran gebunden, dass du im Spiel voranschreitest, anstatt eine 
bestimmte Anzahl von Quests in einer Zone zu durchlaufen. 

ERKUNDUNG 

Fast jeder Erkundungserfolg erfordert es, verborgene Winkel zu 
entdecken und entlegene Orte in jeder Zone zu finden. Die andere Art 
von Erkundungserfolg erfordert es, seltene Feinde zu finden und zu 
töten, die sich in der Scherbenwelt, Nordend und Pandaria befinden 
(die raren Spawns der Pandaren gelten als Champions ihres Volkes). 

Durch die Erkundung der bekannten Welt erhältst du den Titel „Entdecker". 
Charaktere, die ganz Nordend erkunden, erhalten von Brann Bronzebart 
einen speziellen Wappenrock. 
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SPIELER GEGEN SPIELER 

Spieler-gegen-Spieler-Erfolge erringst du auf Schlachtfeldern und in 
Arenen. Für viele dieser Erfolge musst du sehr spezielle Bedingungen 
auf einem einzelnen Schlachtfeld erfüllen oder Langzeiterfolge erringen 
(zum Beispiel 100 Mal auf der Siegerseite gewesen sein). Die häufigsten 
Belohnungen für Spieler-gegen-Spieler-Erfolge sind Titel. 

DUNGEON SCHLACHTZUG 

Viele Dungeon- & Schlachtzug-Erfolge werden für den Sieg über 
Bosse gewährt, die in den Dungeons und Raids von World of Warcraft 
auftauchen. Sobald du mit heroischen Dungeons beginnst, gibt es 
zusätzliche Erfolge, die gewährt werden, wenn du beim Kampf gegen 
Bosse bestimmte Bedingungen erfüllst. Es gibt sogar noch weitere Erfolge 
für Schlachtzugbosse, von denen manche heroische Versuche erfordern, 
andere können mit der normalen Version der Bosse erreicht werden. 

Zu den Belohnungen gehören Titel, Bonusreittiere und 
transmogrifizierbare Rüstungssets. 

SZENARIEN 

Szenarien-Erfolge ähneln den „Dungeon und Schlachtzug"-Erfolgen. 

Um sie zu erringen, musst du oft einfach nur das jeweilige Szenario 
abschließen, andere Erfolge erfordern, dass du Feindbegegnungen unter 
speziellen Bedingungen absolvierst. Der vielleicht seltsamste Erfolg ist 
Szenariotag, für den du Szenarien an Samstagen abschließen musst. 

BERUFE 

Erfolge für Berufe konzentrieren sich eher auf die Nebenberufe 
(Archäologie, Kochen, Erste Hilfe und Angeln), da jeder Charakter nur 
zwei Hauptberufe haben kann. Durch die Umstellung auf Account- 
bezogene Erfolge gibt es nun einige neue Erfolge für Berufe, für die 
du jedoch in jedem Beruf die maximale Fertigkeitsstufe erreicht 
haben musst. 

Archäologieerfolge gewähren dir zahlreiche Titel und mit genug Geduld 
beim Kochen kannst du „Küchenchef" und „Meister der Wege" werden. 

Eine spezielle Angelbelohnung ist das Titansiegel von Dalaran. 

Dazu benötigt man ein wenig Glück und viel Geduld, genauso wie für den 
Titel „Schrecken der Meere". 





RUF 

Die Verbesserung deines Rufs bei den Fraktionen ist aus mehreren Gründen ein zunehmend wichtiger Spielaspektfür alle Spielertypen. Von vielen Fraktionen erhältst du 
verbesserte Ausrüstung, Reit- und Haustiere. Die an diese Rufverbesserungen geknüpften Erfolge bestehen vor allem aus neuen Titeln. Bei den Pandaren-Fraktionen gibt es für den 
Ruf „Ehrfürchtig" allerdings ein Drachenreittier. 

WELTEREIGNISSE 

Weltereignisse sind besondere Termine (meist auf dem Spielkalender markiert) wie zum Beispiel die Festtage. Die Erfolge sind mit dem Termin verknüpft und sie können 
sehr unterschiedlich sein. Viele sind verbunden mit dem Abschluss von Questreihen, für einige Festtagserfolge muss man jedoch gegen Dungeonbosse antreten, die nur 
während des Festtags oder beim Besuchen von Schlachtfeldern erscheinen. 

Du kannst dir viele Titel bei Weltereignissen verdienen, aber mit dem Erfolg „Was für eine lange, seltsame Reise..." bekommst du einen Violetten Protodrachen. 
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HAUSTIERKÄMPFE 

Haustierkampf Erfolge sind brandneue Erfolge, die du dir holen kannst. Um sie 
einzustreichen, musst du Haustiere sammeln, im Kampf einsetzen und sie maximal 
aufstufen. Die Belohnungen in dieser Kategorie beinhalten Titel, tägliche Quests und 
zusätzliche Haustiere. 




HELDENTATEN 

Heldentatenerfolge werden grundsätzlich für einmalige Ereignisse gewährt, 
zum Beispiel für das Einloggen während einer Jubiläumsfeier, den Kauf eines 
Begleiters aus der Collectors-Edition - oder du musst für eine bestimmte Zeit 
Teil eines führenden Arenateams sein. Andere Heldentaten entstehen durch 
Spieländerungen, welche das Verdienen mancher Erfolge unmöglich machen. 
Kürzlich wurde zum Beispiel geändert, wie man Waffenfertigkeiten verbessert. 

Vor Cataclysm gab es Erfolge für das Erhöhen der verschiedenen Waffenfertigkeiten 
auf das Maximum. Das System wurde für Cataclysm geändert und Charaktere 
müssen ihre Waffenfertigkeiten nun nicht mehr erhöhen. 



GILDEN 

Gildenerfolge werden nur erzielt, wenn du in einer Gilde bist, und die meisten der 
Erfolge erfordern, dass Gruppen, die hauptsächlich aus Charakteren derselben Gilde 
bestehen, auf verschiedene Arten Zusammenarbeiten. Viele der Erfolge entsprechen 
denen aus anderen Kategorien (vor allem , Dungeons & Schlachtzüge' und , Spieler 
gegen Spieler'), also erhältst du den Einzelerfolg zeitgleich mit dem Gildenerfolg. 








DAS SPIELINTERFACE 
EINRICHTEN 



Nachdem du eine Weile gespielt hat, willst du vielleicht das Spielinterface individueller gestalten und manche Funktionen schneller oder bequemer zugänglich machen. 

Das Interface von World of Warcraft ist sehr flexibel. Deshalb versucht dieses Kapitel gar nicht, alle Aspekte abzudecken, sondern es folgt eine Liste mit häufig genutzten 
Möglichkeiten, die besonders neuen Spielern helfen. 



Schnell-Plündern verwenden 

Anstatt auf jeden einzelnen Beutegegenstand zu klicken, um ihn einzusacken, 
kann man Tote auch schnell-plündern Das geht viel schneller. 

1. Drücke „Esc", um das Spielmenü aufzurufen. 

2. Klicke auf „Interface" und dann „Steuerung". 

3. Ändere die Einstellung „Schnell-Plündern". 

4. Klicke auf „OK" wenn du fertig bist. 

Du kannst diese Option unterschiedlich einrichten. Wenn du „Schnell-Plündern" 
wählst, kannst du mit einem Rechtsklick alle Gegenstände einsammeln. Die anderen 
Optionen helfen dir, die Beute durchzusehen, bevor du sie mitnimmst. 

Taschen schnell öffnen und schließen 

„B" = Alle Taschen zugleich öffnen oder schließen. 

„Umschalt" + „B" = Rucksack öffnen oder schließen. 

„Fl 2": Rucksack öffnen. 

„F8", „F9", „Fl 0", „Fl 1" = Andere Taschen einzeln öffnen oder schließen. 



Die Bildschirmauflösung ändern 

1 . Drücke „Esc", um das Spielmenü aufzurufen. 

2. Klicke auf „System". 

3. Wähle „Grafik". 

4. Wähle aus dem Auflösungsmenü die für deinen Monitor passende Auflösung. 

5. Klicke auf „OK". 

Wenn das Spiel für dich nicht schnell genug läuft, ist dies die einfachste Möglichkeit, 
das zu ändern. Verringere die Auflösung und sieh, ob sich die Situation verbessert. 

Es gibt noch viele andere Grafikeinstellungen. Ändere sie testhalber, um das 
Spiel schneller und ansprechender zu gestalten. Wenn dir die Sachen nichts 
sagen, spiele mit dem Regler in der Mitte des Grafikfensters herum, bis dir die 
Geschwindigkeit zusagt. Klickst du auf „Empfohlen" unten links, wählt das Spiel die 
für deinen Computer passenden Einstellungen aus. 

Geschwindigkeit ist wichtiger als Grafikqualität. Bildsprönge, Ruckein und andere 
Geschwindigkeitsprobleme können dir den Spielspaß verderben, ohne dass du sofort 
merkst, woran das liegt. 



Tutorials für Anfänger ausschalten 

1. Drücke „Esc", um das Spielmenü aufzurufen. 

2. Klicke auf „Interface" und dann „Hilfe". 

3. Entferne das Häkchen unter „Tutorials". 

4. Klicke auf „OK". 

Wenn du dich in World of Warcraft zurechtfindest, kannst du so die Dialogfenster unterbinden, die zu Beginn 
des Spiels häufig auftauchen. 

Wenn du die Dialogfenster später wieder einschalten willst, kannst du sie hier zuröcksetzen, und das Spiel 
zeigt sie dir wieder an wie zu Beginn. 
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Aktionsleiste verwenden 



Aktionsleisten fixieren 



„Umschalter: Aktionsleiste 1 
„Umschalter": Aktionsleiste 2 
„Umschalter": Aktionsleiste 3 
„Umschalt"+"4": Aktionsleiste 4 
„Umschalter": Aktionsleiste 5 
„Umschalter": Aktionsleiste 6 

Sobald du gelernt hast, wo die Aktionen liegen, bist du so viel schneller, als wenn 
du mehrere Aktionsleisten durchgehst. Du kommst genauso leicht von Leiste 1 
zu Leiste 5 wie von Leiste 1 zu Leiste 2. Außerdem sind Tastenkörzel fast immer 
schneller als Mausbefehle. 



Aktionsleisten anzeigen 

Anstatt auf andere 
Aktionsleisten 
zuzugreifen, indem 
du „Umschalter" 
bis „Umschalt"+"6" 
drückst, kannst du sie 
dauerhaft auf 
dem Bildschirm 
anzeigen lassen: 

1 . Drücke „Esc", um 
das Spielmenü 
aufzurufen. 

2. Klicke auf „Interface" und dann „Aktionsleisten". 

3. Du kannst bis zu vier zusätzliche Aktionsleisten an verschiedenen 
Bildschirmstellen anzeigen lassen. 

4. Klicke auf „OK". 

Rechte Leiste entspricht Aktionsleiste 3. 

Rechte Leiste 2 entspricht Aktionsleiste 4. 

Leiste rechts unten entspricht Aktionsleiste 5. 

Leiste links unten entspricht Aktionsleiste 6. 

Obwohl dadurch dein Bildschirm vielleicht etwas überfrachtet wirkt, wirst du es bald 
zu schätzen wissen. Wenn du stets all diese Fähigkeiten auf dem Bildschirm hast, 
bist du immer über alle Abklingzeiten informiert! Das Ganze eignet sich auch prima 
für Berufe. Du kannst alle Berufsfähigkeiten auf die eine und die Kampffähigkeiten 
auf die andere Seite legen, damit sie getrennt, aber immer verfügbar sind. 



Das verhindert das versehentliche Ziehen eines Symbols aus der Aktionsleiste. 

1 . Drücke „Esc", um das Spielmenü aufzurufen. 

2. Klicke auf „Interface" und dann „Aktionsleisten". 

3. Wähle „Leisten fixieren". 

4. Klicke auf „OK". 

Wenn du deine Aktionsleiste schnell umgestalten willst, wähle „Leisten fixieren" 
ab. Das ist ratsam, wenn dir Tastenkürzel gar nicht liegen. Es verhindert, dass du 
versehentlich eine Fähigkeit entfernst, statt sie zu benutzen. 

Wenn du „Umschalt" gedrückt hältst und auf ein einzelnes Symbol klickst, 
kannst du es bewegen. Bewegst du es an die Stelle eines anderen Symbols, 
klicke dort, aber halte „Umschalt" gedrückt. Du verschiebst nun automatisch das 
neue Symbol und kannst es woanders platzieren. Diese Option ist standardmäßig 
aktiviert, es kann aber sein, dass du sie ändern oder zumindest die Aktivierung 
bestätigen musst. 



Automatische Selbstzauber 

Wenn du dies wählst, legst du fest, dass positive Zauber auf deinen Charakter 
gewirkt werden, falls du zuvor keinen Verbündeten angewählt hast. So wirst du 
selbst während eines Kampfs automatisch geheilt, ohne dich anwählen und dann den 
Zauber wirken zu müssen. Das ist auch schneller, als den Zauber zu wirken und „Fl" 
zu drücken. 

1 . Drücke „Esc", um das Spielmenü aufzurufen. 

2. Klicke auf „Interface" und dann „Kampf". 

3. Wähle „Autom. Selbstzauber". 

4. Klicke auf „OK". 

Diese Option ist standardmäßig aktiviert, beim Spiel in der Gruppe solltest du 
sie aber deaktivieren, um Fehler zu vermeiden. Die Taste für Selbstzauber ist 
standardmäßig „Alt", kann aber auch auf „Strg" oder „Umschalt" gelegt werden. 
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Zauberleisten für Ziele anzeigen 

Damit werden dir 
die Zauberleisten 
feindlicher Caster 
angezeigt. So kannst 
du ihre getimten 
Zauber unterbrechen 
(ein grauer Schild 
auf der Zauberleiste 
bedeutet, dass du 
den Zauber nicht 
unterbrechen kannst). 

Passe den richtigen 
Zeitpunkt ab, 
um den Zauber zu 

stören, damit der Gegner möglichst viel Mühe in ihn investiert. Diese Option ist per 
Voreinstellung eingeschaltet. 

1. Drücke „Esc", um das Spielmenü aufzurufen. 

2. Klicke auf „Interface" und dann „Kampf". 

3. Wähle „Zauberbalken". 

4. Klicke auf „OK". 



Tastenkürzel 



Die „Tastaturbelegung" dient zwei Zwecken: 

Sie zeigt vergebene Tastenkörzel an. 

Du kannst bei Bedarf eigene Tastenkörzel vergeben. 

1. Drücke „Esc", um das Spielmenü aufzurufen. 

2. Klicke auf „Tastaturbelegung". Ein scrollbares Fenster öffnet sich, das alle 
vergebenen Tastenkürzel in Weiß anzeigt. Tasten, die noch nicht mit einer 
Aktion verknüpft sind, erscheinen gelb. 

3. Um ein neues Tastenkürzel festzulegen, klicke auf den gewünschten Befehl. 
Das Talentfenter etwa hat ein Kürzel („N"), aber das Glyphenfenster 
nicht. Scrolle runter zu „Interfacefunktionen" und klicke auf „Glyphen 
umschalten". 

4. Wähle dann die Taste, der es zugewiesen werden soll. Wird die Taste 
bereits verwendet (wie etwa „G"), erscheint unten auf dem Bildschirm 
ein Warnhinweis in rot. Bei Bedarf kannst du die Standard-Tastenbelegung 
jederzeit wiederherstellen. 

5. Klicke auf „OK". 

Diese Verknüpfungen sind nicht auf die Tastatur beschränkt! Du kannst auch die 

Maus oder andere Eingabegeräte nutzen. 



Kampftext einstellen 

Du kannst die 
Kampftext-Optionen 
so ändern, dass dich 
mehr Bildschirmtext 
darüber informiert, 
was im Kampf 
passiert: 

1. Drücke „Esc", 
um das Spielmenü 
aufzurufen. 

2. Klicke auf 
„Interface" und 
„Schwebender Kampftext". 

3. Wählst du „Schaden", wird dein erzeugter Schaden angezeigt. Wähle, was 
im Kampf angezeigt werden soll. 

• „Reaktive Aktionen" zeigt, wann ein Zauber bereit ist - empfehlenswert 
für alle Spieler. 

• Experimentiere, um herauszufinden, welche Anzeige dir hilft und welche 
dich stört. 

4. Klicke auf „OK". 



Chatlogs individualisieren 

Es gibt viele kleinen Änderungen, die du an der Darstellung deines Chatsystem 
vornehmen kannst. Rechtsklicke dazu auf die Reiter deines Chatfensters. Du kannst 
die Schriftgröße ändern, Farben nach Quellen festlegen und die Hintergrundfarbe 
und Intensität des Fensters selbst einstellen. Das ist besonders nützlich, wenn du 
den Text schwer lesen kannst. Dunkle das Fenster ab, um es dauerhaft lesbarer zu 
machen, anstatt es ständig markieren zu müssen, wenn du etwas lesen willst. 

Spiele damit so viel herum, wie du möchtest. Du kannst nichts kaputt machen. 
Wenn das Fenster zu seltsam angezeigt wird, setze es einfach über dasselbe Menü 
zurück und es ist wieder wie zu Beginn. 





234 




ANDERE TASTENKÜRZEL 



BEFEHL 


BEWEGUNG 


„X" 


Sitzen oder Stehen 


„Z" 


Waffe(n) ziehen oder einstecken 


„UmschaltV'P" 


Öffne das Fenster für alle Reittiere und Begleiter 


„V" 


Rote Namen und Gesundheitsanzeige im Kampf über dem Ziel und 
Kreaturen in der Nähe anzeigen 


Rechtsklick auf 
Stärkungszauber 


Jeden Stärkungszauber von dir entfernen 



BEFEHL 


BEWEGUNG 


„UmschaltVT 


Zauberbuch des Begleiters öffnen 


„Esc" 


Geöffnetes Fenster schließen 


„AltVZ" 


Spielinterface ausschalten 


Druck/S-Abf 


Erstellt einen Screenshot (wird automatisch im Verzeichnis „World of 
Warcraft/Screenshots" gespeichert) 



Makros 

Das Spiel bietet bereits sehr viele Optionen, aber sobald du alles verstanden hast, willst du vielleicht noch mehr haben. Das Makro-System ermöglicht dir die perfekte 
WoW-Spielerfahrung. 

Über Makros kannst du Fähigkeiten noch differenzierter ansteuern. Du hast dann Zugang zu jedem Befehl dieses Spiels und kannst sogar mehrere hintereinanderschalten. 
Du findest das System im Spielmenö. Drücke „Esc" und wähle „Makros", um mehr zu erfahren. 

MAKROS ERSTELLEN 

Du kannst charakterspezifische Makros erstellen oder Makros, die alle Charaktere deines Accounts nutzen können. Es kursieren tausende guter Ideen für Makros. 

Informiere dich am besten im Internet auf Klassenseiten und schau nach, was andere gebastelt haben. 

Spiele ein wenig herum. Klicke auf „Neu", wähle ein Symbol für dein Makro und benenne es, dann tippe die Befehle ein. Ziehe das Makro danach auf einen gültigen Platz 
der Aktionsleiste und schon kannst du es wie eine gewöhnliche Fähigkeit nutzen. 

In Makros funktionieren Slashbefehle. Zum Beispiel: /sagen /gruppe /tanzen /flirten 

Du kannst außerdem Befehle verwenden, die du sonst nicht eintippst („/cast" ist der häufigste). So löst du Fähigkeiten über das Makro-System aus. 

Überleg mal, was du damit anstellen kannst! Wenn ein Schurke jemandem eine Kopfnuss verpassen will, sollte das jeder in der Gruppe wissen. Er könnte dieses Makro 
verwenden: 

/cast Kopfnuss 

/p Verteile Kopfnuss an %t 

Das Makro verpasst dem ausgewählten Ziel eine Kopfnuss. Dann teilt es deiner Gruppe mit, dass du dem Monster eine Kopfnuss verpasst (und zeigt sogar den Namen des 
Gegners an). 

Wenn du die Namen der Fähigkeiten nicht eintippen willst, öffne dein Zauberbuch. Ein „Umschalt"+Linksklick auf die Fähigkeit, während das Makro geöffnet ist, setzt den 
,,/cast"-Teil mit der entsprechenden Fähigkeit ein. Ganz leicht. 

Fragst du dich: „Geht das auch mit Gegenständen?" 

Versuche einen „Umschalt"+Klick auf einen Gegenstand in deinem Rucksack oder einer Tasche, während das Makro-System geöffnet ist. Der Befehl / use erscheint. 

Das funktioniert genauso wie das Zauber-System. Solange du ihn bei dir trägst, kannst du einen Gegenstand über Makros ansprechen. 

Das ist nur die Spitze des Makro-Eisbergs. Jetzt, wo du weißt, wie es läuft: Mach dich auf die Suche nach tollen Ideen, die deiner Klasse oder deinem Spielstil entsprechen. 
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ONLINEQUELLEN 



Wenn du weitere Hilfe suchst oder wissen willst, wie du die Kindersicherung des Spiels einrichtest, besuche die Hauptseite von Word of Warcraft (us. battle.net/wow). 

Dort findest du auch Links zu den zahlreichen Foren, richtest deinen Account ein (unter anderem die Elterliche Freigabe) und erfährst Neuigkeiten, die den aktuellen Stand 
des Spiels betreffen, wie die Pläne des Entwickler-Teams zu Patches und Erweiterungen. 



COMMUNITY 

Auf der Community-Seite kannst du Namen von Charakteren und Gilden eingeben, 
um danach zu suchen. Hier findest du alle aktiven Charaktere und siehst, welche 
Ausrüstung sie verwenden, wie sie ihre Talentpunkte ausgeben, wo du Aufwertungen 
für deine Ausrüstung finden kannst usw. 

Auf der Community-Seite befinden sich außerdem Links zu offiziellen Seiten in 
sozialen Netzwerken, Fanbeiträge, Bestenlisten des Herausforderungsmodus 
(nach Dungeon und Realm sortiert) sowie PvP-Ranglisten. 

Mobiles Auktionshaus 

Wenn dir das „Spielen im Auktionshaus" gefällt, kannst du nun auch per 
Webbrowser oder Mobilgerät auf das Auktionshaus deines Realms zugreifen. 

Es ist möglich, das Auktionshaus kostenlos zu durchstöbern oder den Premiumdienst 
zu abonnieren, um in Echtzeit auf Auktionen zu bieten oder Artikel zu kaufen, 
Auktionen aus Gegenständen in deinen Taschen, auf der Bank oder in deinem 
Briefkasten zu erstellen und in deinen Auktionen verdientes Gold zu erhalten. 




FOREN 

Foren sind virtuelle Schwarze Bretter. Dort stellen Spieler Fragen, diskutieren, 
helfen sich gegenseitig und tauschen Neuigkeiten aus. Die Verwendung eines Forums 
ähnelt dem Goldschürfen. Es gib viele wertvolle Informationen, aber du musst dich 
durch viele andere Themen graben, um sie zu finden. 

Für neue Spieler sind die Diskussionen über Klassen, Realms, Berufe und Quests 
besonders hilfreich. Mit ein wenig Geduld solltest du hier Unterstützung finden. 



■ Kfmiii uncuüMo« f “t» Occmk tim« al Oncroam 

«cum Wrna cf ifarc'tt. To orouöt a Inoxb and tocmed 




Mt5l5 ol Panda ru 

\ MtuH Mab ol Panama opmiv 



236 







JETZT KAUFEN 

Unter „Jetzt kaufen" stehen kostenlose sowie kostenpflichtige Dienste, Spiele und Abonnements zur Verfügung. Außerdem gibt es von hier aus einen Link zum Blizzard 
Shop, wo eine Vielzahl von Gegenständen erhältlich ist. 

Die kostenlosen Dienste beinhalten „Werbt einen Freund", die Rolle der Auferstehung sowie Verbesserungen der Accountsicherheit. Die kostenpflichtigen Dienste sind weiter 
unten detailliert aufgeföhrt. 



KOSTENPFLICHTIGE DIENSTE 

Wenn du etwas an deinem Charakter ändern möchtest (und ein Friseurbesuch in einer der großen Städte dazu nicht ausreicht), gibt es noch weitere Optionen von Blizzard. 
Lies dir die informativen FAQ auf der Blizzard-Webseite durch, um vor Nutzung der folgenden Dienste weitere Einzelheiten zu erfahren. 




Rundum-Charakteranpassung 



Die Rundum-Charakteranpassung ermöglicht Änderungen des Aussehens, ohne 
Wechsel der Fraktion oder des Volkes. So kannst du das Charaktermodell oder 
Geschlecht austauschen (denk dran, dass ein Barbier deinen Charakter auch 
umstylen kann). Dieser Dienst lässt dich das Geschlecht, Gesicht, Haar- und 
Hautfarbe, den Namen und andere Äußerlichkeiten auswählen, die auch durch die 
Kombination aus Rasse und Geschlecht festgelegt werden. 




Kostenpflichtiger Charaktertransfer 



Es gibt zwei Arten von Charaktertransfers. Wenn du feststellst, dass Freunde auf 
einem anderen Realm sind als dem, auf dem du begonnen hast, kannst du einen 
Charakter auf einen anderen Realm übertragen. In seltenen Fällen (meist wenn ein 
Realm überbevölkert ist) kannst du vielleicht kostenlos wechseln. Die zweite Art von 
Charaktertransfer ist einen Wechsel von einem WoW-Account zum anderen. 

Dieser Transfer unterliegt zahlreichen Beschränkungen. 




F raktionswechsel 



Wenn du herausfinden willst, wie es sich auf der anderen Seite lebt, kannst du 
von der Horde zur Allianz oder von der Allianz zur Horde wechseln. Dabei musst 
du allerdings das Volk und das Aussehen deines Charakters neu einrichten. 




Charakterum benennung 



Im Zuge anderer Dienste kannst du deinen Namen zwar ändern, aber wenn er das 
Einzige ist, was du anders haben möchtest, solltest du diesen Dienst wählen. 




Volkswechsel 



Wenn du ein neues Volk testen willst, das Teil deiner derzeitigen Fraktion ist, 
führe einen Volkswechsel durch. Dabei stehen dieselben Möglichkeiten wie bei einer 
Rundum-Charakteranpassung zur Verfügung. 



HAUS- UND REITTIERE 

Im Blizzard Shop kannst du einige Gegenstände aus World of Warcraft kaufen. Die unter Haus- und Reittiere verfügbaren Artikel sind digitale, mit einem oder mehreren 
deiner Charaktere verbundene Gegenstände. Da das Angebot beim Erstellen zusätzlicher Haus- und Reittiere aktualisiert wird, solltest du immer mal wieder vorbeischauen, 
um herauszufinden, was es Neues gibt. 

Erhältliche Reittiere 




Schnelles Windross 



Himmelsross 



Herz der Aspekte 



Geflügelter Wächter 



Haustiere 








Glutkätzchen 



Pandarenmönch 



Mini-Ragnaros 



K.T. der Kleine 



XT der Kleine 




Mondkinküken 



Wächterjunges 



Seele der Aspekte 



Cenariusjungtier 
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ACCOUNTDIENSTE UND SICHERHEIT 



Elterliche Freigabe 

Blizzard Entertainment glaubt, dass die Dinge des echten Lebens wie Hausaufgaben, 
Aufräumen und gemeinsames Abendbrot wichtiger sein sollten als die Unterhaltung. 
Die Elterliche Freigabe ist ein einfaches Werkzeug, um Regeln für die Spielzeit 
von Word of Warcraft aufzustellen und den Zugang zu Spielen von Blizzard 
Entertainment auf eine familienfreundliche Weise zu regeln. 

Du kannst Spielzeitlimits setzen, einen Zeitplan festlegen und dir sogar wöchentliche 
Berichte per Email zuschicken lassen, in dem du Informationen zur Spielzeit 
und vielem mehr findest. All diese Optionen sind auf der battle.net-Webseite 
(www.battle.net) unter den Account-Einstellungen zu finden. 



Parents «« 



Parental Controls 




Authenticator 

Falls du Sorge hast, dein Account könnte gefährdet sein, bietet Blizzard eine weitere Sicherheitsmaßnahme gegen unerlaubten 
Zugriff auf den Battle.net-Account an. Es gibt viele Arten von Authenticators, aber sie bieten alle denselben Sicherheitsgrad. 
Der Authenticator des Battle.net ist ein einzigartiger, sich ständig ändernder Code, den du zusätzlich zum regulären Passwort 
verwendest. Für weitere Informationen klicke auf „Accountsicherheit" auf der Hauptseite von World of Warcraft. 








FINDE WEITERE RESSOURCEN 

Die Strategiebücher von BradyGames geben nützliche Tipps und lustige Anregungen, aber WoW ist zu umfangreich, als dass man es in ein Buch oder eine Buchreihe pressen 
könnte. Es gibt abertausende von Seiten mit Informationen Ober WoW. Abgesehen von den Foren gibt es Gildenseiten, Fanseiten und Millionen von einzelnen Spielern. 

Spiele nicht alleine, denn dafür ist WoW nicht gemacht. Es gibt so viele fähige Spieler, an deren Erfahrungen du teilhaben kannst. Sprich mit anderen im Spiel, stöbere in 
Foren, informiere dich über Makros, Taktiken, stelle Fragen und beantworte sie. Auf Listen kannst du nachsehen, was du hersteilen kannst oder wo es bestimmte Reagenzien 
gibt. Wenn du bei einer Quest nicht weiterkommst, suche online nach dem exakten Questnamen. Zu praktisch jeder Quest gibt es Einträge und dort findest du Informationen, 
die dir bei deinem Problem weiterhelfen. 

Nutze jede Lerngelegenheit. Kein Spieler hat es von alleine zu etwas gebracht und man kann niemals alles über Klassen und mögliche Situationen wissen. Sogar denjenigen, 
die nur eine Klasse spielen, entgehen vielleicht ein paar Details. 
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